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ТАЛИСМАН 
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О Петър Станимиров, оформление на поредицата, 1999 
О Владимир Станимиров и Георги Станимиров - художници, 1999 


Същата вечер в "Орловата халба", любимата кръчма на мечоносците, 
Черният певец - най-прочутият бард на Тилдар-ам-Рот бе помолен да 
разкаже за Талисмана и Търсенето. Певецът махна на Марлинда да му 
донесе вино да си накваси устата, качи се на масата до огнището и призова 
за тишина. 

- Никой не знае откъде е дошъл Талисманът и чия майсторска ръка го е 
сътворила. Хорк го намерил в началото на времето или поне там, където са 
нашите богове е то... - Черният певец се засмя. - Но в Талисмана е 
заключена сила. Той е везна между доброто и злото. И когато Хорк го 
използвал, служел за управление на света - нито лош, нито добър. Ала 
когато богът го захвърлил в яростта си, от четирите къса, които се 
пръснали в четирите посоки, се изляли всички зли сили - за да се запази 
равновесието. Талисманът - Певецът хитро смигна на публиката си - бил 
изтърван и паднал на Земята утре, ала си е тук от началото на времето. Той 
променя миналото ни и влияе на бъдещето... и пипалата на злите сили 
бавно заразяват и нас, и битието ни. Ето защо, когато Хорк се усетил каква 
ужасна глупост е сторил, той поискал да събере и сглоби Талисмана. Ала 
силни богове се възправили срещу му и му попречили; боговете на същия 
този Талисман. Тогава Хорк призовал Сиул, съпругата си и двамата си най- 
големи сина - Гашкет и Ишмот и тъй им наредил: всеки да се спре на един 
смъртен, велик герой и негов любимец; и да го прати и напътства, и да му 
помага в търсенето, докато четирите къса от талисмана не се върнат отново 
в Дома на Боговете... 

- Как тъй ще падне утре, пък си е бил тук вече? - Провикна се един от 
пийналите ковачи в дъното на кръчмата. 

- Представи си река - отвърна спокойно Черният певец. 

Като хвърлиш камък в спокойните й води, във всички посоки се плисват 
вълнички. Ако направиш жабка, камъкът пада далеч встрани от мястото, 
където си го хвърлил. Представи си сега, че времето е тази река, а камъкът, 
който отскача на повърхността - Талисманът. Само че реката е поточе, а 
камъкът - огромна скала. И вълните се разнасят от извора до делтата. 
Разбра ли, бича главо? 

Публиката се засмя. 

- Още вино! - Нареди Черният певец. - Много ми пресъхва устата, като 
разказвам тази легенда. Та... Хорк се навел над света и избрал Брейкру, 
Носителят на Четирирогия шлем, Сиул склонила глава и посочила Скар, 
Девата с Шпага, Ишмот посочил Ринглас, Убиецът на Седмоцветните 
богове. А Ташкет се засмял и спрял избора си на Ханко Басардо, защото 
много смърт е донесъл на света... И, о, богове, добър бил изборът им... 


ПРАВИЛА НА ИГРАТА 


Т. СВЕТЪТ НА РИНГЛАС 

Обитаваният от Ринглас свят е разделен на три континента, най-големият 
от които еи място на настоящите действия. 

Граница на север са планините Гринлонд, отвъд които започва зоната на 
вечния студ - безкрайна заледена равнина, обитавана само от дребни 
животни и пребиваващи на границата на смъртта племена. 

Голямата пълноводна река Уейрлит извира от Гринлонд и пресича 
континента от край до край. От западната й страна е разположена 
Тилдарската империя, а от източната - Тшет. 

Тилдар достига до края на континента и обхваща и наскоро завладените 
Крайни острови. Долу на юг, от източната страна на Уейрлит пък е 
малкото кралство Рандован. 

Тесен проток дели Рандован и Тилдар от Черния континент, където, както 
подсказва и името му, живеят негри. Черният е слабо проучен и, макар 
през последните години немалка част от робите да са докарвани от там, по 
принцип може да се приеме, че за целите на тази игра той буквално не 
съществува. 

В Тшет от самото начало е на почит Домът на Боговете, съставен от доста 
шантаво семейство божества. След отхвърлянето на Седмоцветните 
богове, Тилдар също се присъеднинява към този култ и именно той е 
използван в основата на тази книга. 

Домът на Боговете е съставен от Бащата на Всички божества Хорк 
(отъждествяван със Слънцето) и Майката-богиня Сиул (Луната), чиито 
деца са всички останали в митологията: Златният Бик Ишмот, господар на 
Земното царство, който се разпорежда с живота; Черната Хиена Ташкет, 
богът на Смъртта и Подземното царство, който отваря Вратата към 
Отвъдното за мъртвите; Маскираният Шут Шетш, бог на късмета и 
съдбата; както и множество други по-маловажни божества като осемте 
сестри Шутри, които се разпореждат с годишните времена или бога на 
менестрелите Мелърн, богът на бурите Симаут и др. 

Освен това следва да се споменат по-древните култове като този на Сивия 
бог (зловещо, но справедливо "вечно смеещо се" божество), Змията и 
Седмоцветните богове, които са извънредно зли. С тях също ще се 
срещнеш по време на тази игра. 


П. ИСТОРИЯТА НА РИНГЛАС 

До момента са излезли три книги за Ринглас, които доста точно описват 
рамките на действието. 

Първата от трите - РИНГЛАС МЕЧОНОСВЦЪТ - е в три от първите 
броеве на МЕГАИГРА: 3, 5 и 7 и се състои от две къси обикновени 


разказчета и три разказа-игри, "Ринглас и олтарът на Сивия бог", "Ринглас 
и Кристалната врата" и "Ринглас и чашата на боговете". В нея се разказва 
за първия подвиг на Ринглас и Брейкру. Втората книга - САГА ЗА 
РИНГЛАС - излезе като книга. Примерно година след нея можеш да 
поставиш настоящата ТАЛИСМАН. Третата - "РУИНИТЕ НА ЛАРЕГОД: 
Книга на Оушън" - също излезе в списанието, на три серии, в, 9 и 11 брой и 
се състоеше от три разказа: "Домът на змията", "Домът на гущера" и 
"Домът на бръмбара" плюс шантавата добавка за Коледа, епизод 2.99 
"Препариранийат конъ". В тази игра събитията от другите книги 
практически нямат значение, тъй че няма и да ти ги преразказвам. Ако 
желаеш да научиш как Ринглас и Брейкру са се сдобили с вълшебните 
доспехи и драконовите коне, какви са боговете и какви последствия е имал 
талисманът над земята, сдобий се със съответните издания. 

Освен това следва да спомена, че двама от героите, с които ще играеш този 
път, още не са се появявали в самостоятелни издания. Става въпрос за 
Ханко Басардо, който играе епизодична роля в "Сага за Ринглас" и Скар, 
която е нова-новеничка за читателите. 

За Ханко търпеливо очаква пътя си предвидената като "серия 800" книга 
"Гладиаторите на Тшет". А дамата с шпагата е героиня от "Тройка мечове", 
която също може би ще видиш някой ден. 


Ш. ОПИСАНИЕ НА КОМПЛЕКТА 

Настоящата стратегическа игра крие някои дребни изненади. 

Вече трябва да си забелязал, че не е в предишната форма с джоб, а е нещо 
като кутия. Благодарение на това получаваме още една "страница" за 
картите. 

И тъй: при затворени корици на "папката" от едната страна се намира 
Карта на Тилдар и Тшет, на която започваш играта. Ако искаш повече 
информация за отбелязаните на нея обекти и местности, можеш да ги 
намериш в картата на "Сага за Ринглас", макар че тук някои подробности 
са пропуснати, тъй като са без значение за играта. На другата корица е 
Карта на Храма на Аздеб. 

Голямата карта отвътре е Карта на Подземния свят и е съставена от четири 
сектора, между които свободно можеш да осъществяваш движение: 
съответно Царство на Водата, Царство на Земята, Царство на Въздуха и 
Царство на Огъня. На всички тези карти щедро са нахвърляни номерца на 
епизоди: както винаги, когато кацнеш на такова „чудо", изчиташ 
съответния епизод и изпълняваш правилата му. Има обаче и епизоди в 
жълто, които са за предварително гледане. Правилата за това са на 3, 
можеш да се запознаеш с тях по всяко време. 

Разполагаш също с настоящата книга и само две приложения (не мисли, че 
някой е откраднал останалите). 


На едното приложение са зарчетата - осемстенно с цифри и шестстенно със 
символи, има също квадратче с храм, което трябва да изрежеш. На същото 
приложение се намират и 40 еднополеви маркерчета. Изрежи си ги. Те се 
групират както следва: 6 маркера кръв, 6 маркера следи, 6-те символа (като 
на зарчето), 5 предмета, 4 амулета, по две оръжия (лък меч ризница, щит и 
шлем) и 2 мегадракончета (шансове), | парче от талисмана. 

На второто приложение са фигурките: по една за четиримата герои, една за 
зловещия Аздеб и останалите са разпределени между четирите групи 
чудовища на земята въздуха, водата и огъня. 


ГУ. ИЗБОР НА ГЕРОЙ 
В играта разполагаш с четирима основни герои, на един от които трябва да 
се спреш. 


1. РИНГЛАС - подкрепян е от Ишмот, Златния бик. Символът му е БИЧА 
ГЛАВА. Започва играта с драконовия си кон Златогрив, меча Киол и 
вълшебната ризница Ринглас е силен боец, но малко прекалено обича да 
прибягва до меча си; не е много едър. 

ЖИВОТ - 20, СИЛА - 12, БОЙ С МЕЧ - 20, СТРЕЛБА С ЛЪК - 15, 
ПЪРГАВИНА - 28 

Стартов епизод: 10 


2. БРЕЙКРУ - подкрепян от Херк, Слънцето. Символът му е СЛЪНЦЕ. 
Започва играта с драконовия си кон Среброгръб, Четирирогия шлем и 
вълшебния щит. Брейкру е голям боец (голям и в буквалния смисъл). 
ЖИВОТ - 20, СИЛА - 16, БОЙ С МЕЧ - 19, СТРЕЛБА С ЛЪК - 16, 
ПЪРГАВИНА - 24 

Стартов епизод: 20 


З ХАНКО БАСАРДО - подкрепят от Ташкет, Черната Хиена. Символът 
му е ОКО. Започва играта с коня си Байлог, бойния си стиф Боеца и голям 
меч (немагически). Ханко е бивш гладиатор и много добре владее всякакви 
оръжия. 

ЖИВОТ - 20, СИЛА - 20, БОЙ С МЕЧ - 20, СТРЕЛБА С ЛЪК - 12, 
ПЪРГАВИНА - 22 

Стартов епизод: 30 


4. СКАРН - подкрепяна от Сиул, Луната. Символът й е ЛУНА. Започва 
играта с коня си Сребърният призрак и шпагата Гишнолт, Сълза кървава. 
Скарн изключително добре владее оръжието си и макар да не е много 
силна, с гъвкавост и сложни хватки печели повече, отколкото губи като 
липса на сила да върти тежък меч. 


ЖИВОТ - 18, СИЛА - 10, БОИ С МЕЧ (всъщност със шпага..) - 22, 
СТРЕЛБА С ЛЪК - 18, ПЪРГАВИНА - 30 
Стартов епизод: 40 


Всеки от героите започва играта с обикновен меч, кожен щит, кожен шлем 
и кожена ризница, ако не притежава друг вид от посочените предмети. 
Освен това героят започва със зар/8/“ 10 жълтици. 

Всъщност конете и кучето на Ханко не играят никаква роля в тази игра, но 
щеше да е грях да не ги спомена, нали? 


У. НИВА НА СЛОЖНОСТ 

Този път нива на сложност няма. Ако смятате, че играта ви е прекалено 
лесна, можете да си намалите точките на героя или да усложните по 
някакъв начин правилата. 

Положението е такова, защото ТАЛИСМАН е по-скоро интерактивен 
фентъзи-филм, а не хард-страт, ако мога така да се изразя. 

А знаете си - ако този вариант не ви харесва, драснете два реда и в 
следващия ТАЛИСМАН ще получите колкото си нива щете. 


УТ. ОРЪЖИЯ 

В играта има следните класове оръжия и предмети: 

МЕЧОВЕ: обикновен меч е клас 1; мечът | от маркерите е клас 2, мечът 2 
от маркерите е клас 3, Киол е клас 4. 

РИЗНИЦИ: кожената ризница е клас 1, ризница | от маркерите е клас 2, 
ризница 2 от маркерите е клас 3, вълшебната ризница е клас 4. 

ЩИТОВЕ: кожен щит е клас 1, щит | от маркерите е клас 2, щит 2 от 
маркерите е клас 3, вълшебният щит е клас 4. 

ШЛЕМОВЕ: кожен шлем е клас 1, щит | от маркерите е клас 2, щит 2 от 
маркерите е клас 3, Четирирогият шлем е клас 4. 

ЛЪКОВЕ: лък | от маркерите е клас 2, лък 2 от маркерите е клас 3. 


КРЪВ: При битка с противник, ако това е посочено в текста, на мястото на 
схватката ще трябва да оставяш такъв маркер, който изчезва ако: 

- маркерите кръв ти свършат и в текста се изисква нов; тогава преместваш 
някой от вече поставените. 

- изрично е упоменато, че през маркера минава чудовище и/или той 
изчезва по някаква причина 

СЛЕДИ: Важат абсолютно същите правила, само че следите остават не 
след битка, а ако си се оцапал някъде... примерно, бил си в блатата и на 
излизане от тях оставяш следи след себе си. 

ТАЛИСМАН: Открилият талисмана трябва да се измъкне от подземното 
царство и да го разруши (как точно ще научиш по-късно). Докато 


притежава късчето талисман, той придобива допълнителна сила и 
ВСИЧКИТЕ му оръжия стават от клас 4. 


УП. ПРАВИЛА ЗА БИТКИ 
След известни разсъждения ги поставих на епизод 2 - по-лесно за 
намиране. Няма нищо ново или необикновено 


УШ. ДНЕВНИК И КОДОВИ ТАБЛИЦИ 

За героя, естествено, се попълва дневник. Изненади в него няма - 
изчисляват се точките, записват се предметите. 

Има доста таблички ЗАГАДКА НА..., защото, ако имаш късмет или 
желание, ще отговаряш и на известен брой загадки и задачки. По-голяма е 
таблицата СКРИВАЛИЩЕ НА ТАЛИСМАНА, тя се попълва в хода на 
играта. 

Кодовата таблица (доста традиционна вече) замества кодовите думи и 
едновременно с това изяснява на автора къде се намира героят и какво е 
свършил. Попълването й не е сложно: когато ти кажа да си запишеш код 
АТ, записваш съответното число в кутийката, където се пресичат редът и 
колоната съответно означени с Аи 1. Кодът може да се използва по два 
начина: 

- да ти кажа директно да се прехвърлиш на код (примерно А!) - минаваш 
на записания номер на епизод от таблицата, ако имаш такъв; на картата 
също ще откриеш някои маркери с код. 

- да ти кажа да прибавиш съответния код към някакво число (примерно А! 
към 100) - минаваш на епизода с номер равен на получения сбор. 

Изрично те съветвам да попълваш таблиците с молив - в доста случаи един 
и същи код се променя по няколко пъти, а с всяко напускане на голямата 
карта скривалището на талисмана също се мени. 


ТХ. ДВИЖЕНИЕ ПО КАРТИТЕ 

Този път картите в играта са малко по-особени. Използвани са две от 
прилаганите досега в стратовете тактики: постъпкова и” пътна". 

Картата на Тилдар е постъпкова. Това означава, че при движение по нея се 
прехвърляш от номерче на номерче (това са номера на епизоди) като 
можеш да следбаш само пътищата, а не да "цепиш напряко". Тоест, не 
можеш да минаваш директно през планините, да кажем. Задължително 
минаваш през всички номерчета, които се намират между теб и настоящата 
ти цел, като изпълняваш указанията на всяка такава "стъпка", освен ако 
при предишно преминаване от същото място не съм ти казала да НЕ 
ИЗПЪЛНЯВАШ повече този маркер. 

Картата на храма е мрежова (отчасти), както и бойните карти. На тази 
карта имаш право на ход от ТРИ полета по права линия или под ъгъл. 


Всички останали карти са "пътни" - т.е. следваш показания ти път и можеш 
да преминаваш само по свързани едно с друго полета, които си граничат 
поне по диагонал. На тях имаш право на ход от ДВЕ полета по права линия 
или под ъгъл, или по диагонал. 

Тук следва да добавя, че те смятам за достатъчно умно човешко същество 
и в повечето случаи преходите от епизодите са по подразбиране. С други 
думи, ако един епизод свършва без конкретно указание къде да отидеш, 
просто продължаваш на картата. На много места няма указания "огледай 
се" и никъде няма да срещнеш "направи ход с чудовищата". Правилата, 
според мен, са достатъчно ясни: оглеждаш се всеки път, когато стигнеш до 
нов участък от картите, а чудовищата се местят след като изпълниш твоя 
ход: те. след като си изчел всички указания от дадения маркер. 
Елементарно, Уотсън! 


Х. ИГРА С ПОВЕЧЕ ОТ ЕДИН УЧАСТНИК 

Преди няколко месеца посъветвах един графомански настроен млад автор 
(ако той има късмет, след няколко месеца ще се запознаеш с негова книга) 
да мине на стратове. Връчих му пачка от старите ни издания... и наскоро 
получих възторжено писмо. Бил открил цял нов свят и ужасно се запалил. 
Та в това писмо пространно разсъждаваше защо не сме пускали стратове 
основно за повече от един играч... най-първите не му бях дала. 

Защо не пускаме такива вече, сме се обяснявали в безкрайна поредица 
броеве от списанието и ДУМИ в стратовете. Надявам се положението да се 
промени, защото графоманът е прав: друго си е, когато срещу теб играе 
истински противник... Но твърде рядко (поне засега) се събират поне по 
двама играчи, да не говорим за повече. Ако положението случайно се е 
променило, побързай да ми пишеш! 

Междувременно играта с повече от един участници си остава само 
предложение като вариант... и то главно за по-напреднали любители на 
стратове. 

В настоящия ТАЛИСМАН възможностите са две: 

- можеш да се снабдиш с ВОДЕЩ, който да ръководи чудовищата и да 
планира стратегиите на Аздед. В такъв случаи водещият дава и репликите 
на онези, с които можеш да говориш: той знае къде е скрит Галисманът и 
те направлява към него... Опитай някой път и сам да водиш като играеш 
героя като ВРАГ на Аздед. 

- могат да играят двама до четирима герои. В такъв случаи сивите 
чудовища се заменят от обикновени. Героите по-скоро би трябвало да си 
сътрудничат, да обменят информация и вещи... но спокойно могат и да се 
бият при среща: правилата на 2 важат и за тях. 


Х1. МЕГА-КОМБИНАЦИИ 

Играта е съвместима с повечето фентъзи-стратове пускани до момента. 
Можеш да използваш чудовищата им (само трябва да прецениш как да 
адаптираш силата им) повечето магии, свещените предмети и всичко 
останало. Теоретично можеш дори да събираш отряд съюзници макар че 
това ще налага леко адаптиране на правилата и увеличаване броя на 
противниците при среща - иначе много бързо ще ги убивате. 

И, разбира се, очаквай някой сценарий за ТАЛИСМАН на страниците на 
МЕГАИГРА. 


КЛЮЧОВИ ОПИСАНИЯ: ОБЕКТИ ОТ КАРТИТЕ 


АМУЛЕТИ: Синьо око - вода, "Напукано зелено" око - земя, Око с пера - 
въздух, Око с червена зеница - огън. 

„МАРКЕР "МЕГАДРАКОН": няма го на картите, но го изпълняваш тук- 
там и го поставяш от време на време (това е маркерчето със сребърен или 
златен мега-дракон) - епизод 272. 


КАРТА НА ТИЛДАР: 
Тилдар-ам-Рот: 16 Тшенуда: 85 
Сал при Тилдар: 28 Хан „Ухиленият бухал": 95 
Хан "Последна крепост": 53 Ракаслат: 33 
Тилгард: 36 Сал при Уеирлит: 49 
Сал при Уеирлит: 76 Хан "Стрелата и бекасът": 73 
Храм на Сивия Бог: 08 Огледалният проход: 13 
Проход на каменните сърца: 45 Замъкът с кристалната врата: 57 
Проход на нощта: 63 Проходът на звяра: 5 
Унерт: 71 Проходът на старата река: 24 


КАРТИ НА ПОДЗЕМНИТЕ СВЕТОВЕ 


Храмове на Аздеб: 270, 215, 292, 218 
Обетовани земи: със символа на Аздеб 
Сибили: 223, 146, 168, 177 

Вещица: 230 

Трол: 255 

Дракон: 288 

Саламандър: 282 


ПРАВИЛА ЗА ДВИЖЕНИЕ НА ЧУДОВИЩА: 1 
ПРАВИЛА ЗА БИТКА: 2 
ПРАВИЛА ЗА ГЛЕДАНЕ: 3 


НЯКОЛКО ДУМИ ОТ АВТОРА 


И тъй, здравей отново. 

Последните месеци и особено дни бяха извънредно напрегнати и бурни - 
поне за мен (и за МЕГА, но за това след малко). Както си висях в 
пространството и с мрачна носталгия си спомнях прекрасните времена, в 
които съм писала книги-игри и които сигурно няма да се върнат, изведнъж 
светът полудя и всички решиха, че искат, ИСКАТ... да си върша работата. 
Тоест, да се хвана здраво за стратовете. 

Което и направих. Специално настоящата книга ми достави невероятно 
удоволствие, защото си я "мътя" от доста време, а както се оказа, и Пепи се 
е напънал по въпроса. Съставихме картите само за един следобед и, 
повярвай ми, това беше най-щастливият следобед в живота ми! 

Няколко дни по-късно, докато ровичках из разпръснатите си бележки за 
"Ханко Басардо”, "Тройка мечове" и други неродени произведения, ми 
попадна един шеговит диалог, записан някъде по времето, когато правехме 
"Номад". Мисля, че тогава не го включихме в книга, защото беше... е, 
малко прекалено шеговит. Но ми се струва, че ще е добър знак да го пъхна 
тук. И тъй... 

ПЕПИ: Ти не мислиш за тези деца! (обвинително) 

АЗ: Не е вярно! (отричам обидено) 

ПЕПИ: Искаш да ги подлудиш. 

АЗ: Да! (с щастлива усмивка) 

ПЕПИ: Искаш да ги шашнеш. 

АЗ: Да! (вече ухилена от ухо до ухо) 

ПЕПИ: Искаш да ги вманиачиш! 

АЗ: Точно така! (с радостен крясък) 

ПЕПИ: Искаш да ги фанатизираш... 

АЗ: Стига бе, Пепи! Те и без друго играят само на МТ- ниво. (което ще 
рече мега-терминатор). 

Е, надявам се тази книга, ако не те фанатизира, вманиачи, шашне и 
подлуди, поне да ти допадне. Благодаря за вниманието. 


С обич: Върдж. 


1. 


ПРАВИЛА ЗА ДВИЖЕНИЕ НА ЧУДОВИЩАТА 

Чудовища в засада и неподвижни такива: те стоят на мястото си, докато не 
се озовеш на три полета, плочки или маркера от тях (зависи от картата). 
Когато се приближиш във "видимостта" им, те тръгват към теб. Ходът им е 
2 полета (плочки, маркери). 

Движещите се чудовища също изминават по 2 полета, но тръгват от мига, в 
който са поставени на картата. Те се движат или към теб или, ако по-близо 
от теб се намира маркер кръв или следа, към него. Когато стигнат до кръв/ 
следа, махай този маркер (чудовището го почиства). 

Чудовищата могат да се движат от поле на поле, като не изпълняват 
указанията на маркера, ако има такъв, с две изключения: 

- ако на полето, над което минават или на което попадат, има 
амулет/предмет или оръжие, те го прибират (върни го в купчинката). 

- ако стъпят на поле, на което има символ на бог (все едно кой, освен този 
на Аздеб), хвърляй зар/8/. При 1, 3 или 8 чудовището "изчезва" - богът го е 
убил. Иначе си продължава безпрепятствено. 

Чудовищата не се спират от врати, но не могат да минават през стени. Ако 
ходът им завършва върху някой обект по голямата карта (капище, сибила и 
т.н., но не и обетована земя), чудовището също изчезва: духът го е убил. 
Ако обаче минава над обекта, нищо не му се случва. 

В битка с чудовище влизаш при условие, че се намираш на съседно 
поле/маркер с него. Правилата за битка са на 2. 


2. 
ПРАВИЛА ЗА БИТКА 


Точки на противниците: 

НЕВЪОРЪЖЕНИ СА ВСИЧКИ ВИДОВЕ ЧУДОВИЩА. 

Обикновени чудовища от картата: сила 10+зар/8/, ярост 12 + зар/З/, 
устойчивост 15 плюс зар/8/, пъргавина 14 плюс зар/8/. Живот: Ззар/8/ 

За Сиви чудовища прибавяй по 5 точки за всяка способност, животът им е 
22. 

Драконът има сила 25, ярост 26, устойчивост 30, пъргавина 25 и живот 12. 
Саламандърът има сила 30, ярост 30, устойчивост 20, пъргавина 20 и живот 
10. 

Бял лъв: сила 30, ярост 25, устойчивост 20, пъргавина 25, живот 15. 


ВЪОРЪЖЕНИ ПРОТИВНИЦИ 

Адепт на Аздеб (фигурката на Аздеб): сила 12, пъргавина 20, бой с меч 
18, стрелба с лък 14, живот 25. Притежава меч и лък. 

Тил и Род: сила 12+зар/8/, пъргавина 20+зар/8/, бой с меч 15+зар/8/, живот 
30. Притежават мечове, но нямат лъкове. 

Вещица: сила 10+зар/8/, пъргавина 25+зар/8/, бой с меч 15 и живот 20. 
Притежава не меч, а магически жезъл но ударите, които ти нанася, имат 
същия резултат, както с острие. 

Трол: сила 30+зар/8/, пъргавина 12, бой с меч 20 и живот 20. Притежава не 
меч, а бойна брадва, но ударите му са доста резултатни. 

Битките се провеждат върху съответната бойна карта от приложенията 
(най-добре си изрежи или ксерокопирай картите). Картите са ясно 
означени: битка в коридор, битка на открито и т.н. 

Поставяш твоята фигурка на ВХОД, а тези на противника/противниците - 
по приложената схема. 

И ти, и противниците имате право на ДВЕ действия на ход. Едното 
позволено действие е ПРЕМЕСТВАНЕ: В случая можеш да се движиш в 
произволна посока, Включително диагонал. Препятствията не могат да 
бъдат прескачани. Другото действие е УДАР: С меч или шпага можеш да 
завързваш близък бой - т.е. да нанасяш удар на противник, който е на 
съседно поле по права линия или дагонал. С лък далекобойноста е 3 
полета, но само по права линия. 

В зависимост от желанието си, можеш да направиш две премествания или 
пък да нанесеш два удара. След това предаваш хода на противника. 
Противниците ВИНАГИ се движат към теб като ПЪРВО предприемат 
удара си. Разбира се, ако играете повече от един човек и някой друг 
управлява чудовищата, той има право да избира стратегията си сам - но по 
ДВЕ действия на ход! 

Боят продължава, докато ти или противникът умрете. 


ПРАВИЛА ЗА УДАР с меч 

За този, който нанася удар, изчисляваш сбора СИЛА, БОИ С МЕЧ (или 
ЯРОСТ), зар /8/ и клас на оръжието, ако има такова. За този, който понася" 
удара изчисляваш сбора. 

СИЛА, ПЪРГАВИНА, класа на ризницата и щита, ако има такива или, ако 
няма УСТОЙЧИВОСТ и зар/8/. Ако разликата е в полза на нанасящия 
удара, потърпевшият губи толкова живот, колкото е тя. Ако сборовете им 
са равни, хвърляш още веднъж зар/8/ за всеки и пак сравняваш. Ако 
разликата е в полза на понасящия удара, той предприема контраатака и 
нанасящият губи толкова точки живот, колкото е разликата. 


ПРАВИЛА ЗА СТРЕЛБА с лък 


За този, който стреля, изчисляваш СИЛА, СТРЕЛБА, зар/ 8/ и клас на лъка. 
От сбора вадиш броя на делящите ги полета, умножен по 2 (примерно 
между теб и противника има 2 полета, включително това на което е той, 
значи вадиш 4 точки). За този който понася изчисляваш ПЪРГАВИНА, 
УСТОЙЧИВОСТ или клас на ризницата и щита и зар/8/. Ако разликата е в 
полза на стрелящия, противникът му губи толкова точки живот, колкото е 
тя. Ако сборовете са равни, противникът губи | точка живот. Ако 
разликата е отрицателна, никой нищо не губи. 


КРАЙ НА БИТКАТА 

След като битката приключи и ако си загинал, преминаваш на: 

- 11, ако си Ринглас 

- 6, ако си Брейкру 

- 7, ако си Ханко 

- 9, ако си Скар н 

Ако животът ти още се крепи, преизчисли загубите си по следния начин: 
- за всяка загубена точка живот намаляваш СИЛА с | точка 

- за всеки две загубени точки живот намаляваш ПЪРГАВИНА с | точка 
- за всеки три загубени точки живот намаляваш БОЙ С МЕЧ и СТРЕЛБА С 
ЛЪК с | точка. 

По принцип продължаваш на картата, освен ако си се бил с: 

- Чудовище от 137, премини на код Д1 (и след това си го нулирай!) 

- Абандомен, 157 

- Тили Род, 159 

- вещицата, А7 трола, Б7 

- саламандърът, В7 

- драконът, 17 

- Истинския Аздеб, В2 или Г2, зависи кой от двата кода имаш. 


З. 


ПРАВИЛА ЗА "ГЛЕДАНЕ" 

На картите има няколко маркера, нанесени с различен цвят от този на 
останалите. Тези номера са епизоди за гледане. 

Тоест, всеки път, когато влезеш на нова карта или ти се каже да огледаш, 
трябва да изпълниш първо указанията от тези епизоди (това са 105, 117, 
130, 137 и 179). Всъщност на тези номера (не издавам тайна) се намират 
чудовища. Така, когато стъпиш на някоя карта, те вече са там и 
кръвожадно си точат ноктите за тед... 

Редно е да добавя, че бързо ще усвоиш кой от тези маркери какво изисква 
и няма да ти се налага дори да ги четеш: виждаш, хвърляш зар, слагаш 
чудовище... 


Само една добавка. Ако искаш да си опростиш играта, чудовище, което 
вече си прегазил на някоя от картите (четирите крила на голямата карта - 
четирите Свята се смятат за отделни карти, макар свободно да се движиш 
по тях), можеш да не поставяш нови на 117 и 179, когато се връщаш в 
същата карта, освен ако не си ходил до храма междувременно. А ако не ти 
се играе самичък, възстановявай чудовищата при всяко навлизане в карта, 
дори ако вече си минавал през нея. 


4. 


Слепият Уърпийс обръща лице към теб и се засмива лукаво: 

- А, това не е просто балада и хич не еврими! 

- Тъй ли, старче? Няма ли да е най-добре тогава да го римуваш? - 
Отвръщаш на усмивката му. 

- Няма нужда. Сказанието за Аздед е, нека тъй да го речем, твърде дълга 
история. Прекалено дълга. 

- Петдесет куплета? 

- Най-малкото триста... но мога да ти я рекна и по-съкратеничко. Колкото 
за една златна жълтичка. 

- Давай де! 

- Ами, Аздеб сам си построил храм отвъд ръба на Света и сътворил 
четирите подземни Свята, та да скрие надеждно Талисмана си там. 

Отвъд ръба? 

И нещо повече - постоянно мести съкровището си, защото се бои от 
предсказанието, според което смъртен ще му отнеме властта... Всеки свят 
си има свои обитатели. Във всеки има малък храм - Аздеб обича да 
съзерцава безформения си лик. И... - Уърпийс съзаклятнически се оглежда, 
преди да добави. - Във всеки свят можеш да откриеш и по някой от 
Древните духове, които владеят способността да надничат в бъдещето. 
Сибили. Оракули. Пророци. Различно ги наричат. Късмет! - След което се 
обръща и решително тръгва в обратна посока, към пазара. Или може би 
към "Бъчва вино". Бърза толкова, че русото хлапенце трябва да се затича, 
за да го догони и да го хване за ръката. Тъкмо навреме, за да спаси слепеца 
от сблъскване с уличен фенер. 

Не ти остава друго, освен да свиеш рамене и да продължиш на картата. С 
една легенда повече в главата. Срещу жълтица - толкова. 


5. 


Проходът на Звяра, през който пътуваш в момента, е изоставен от 
керваните още преди десетилетия и вече е почти непроходим. Доста 
усилия ти коства да минеш през многобройните срутвания... 


Но накрая все пак достигаш до равна площадка, оградена от каменни 
стълбове. В средата е поставена сива плоча, а на нея се издига статуя на 
гротескно многоръко и многооко чудовище. 

Ако вече си минавал оттук, премини на Е5. 

Ако не си играл "Ринглас и Кристалната врата" или "Сага за 
Ринглас", мини на 12. 

Ако си играл някое от двете произведения и знаеш чия е статуята, мини на: 
- 25, ако това е Пазителят на Кристалната врата 

- 58, ако е Пазителят на прохода 

- 80, ако е Пазителят на пътя 

Ако не си сигурен кой от трите Варианта да избереш, пак можеш да 
продължиш на 12. 


б. 


Години по-късно, когато Ринглас отдавна е събрал четирите късчета от 
Талисмана и световният ред е възстановен, слепият Уърпийс отново се 
връща в Тилдар 

Ринглас случайно го среща край пазара и го възнаграждава с цели десет 
жълтици, защото великият бард е написал ода за Брейкру, в която се пее 
между другото: 

- И тъй загина славният боец, недоживял да види свойта слава... ала 
геройска бе смъртта му в битката за Талисмана и в царството потайно на 
Ташкет с Хиената на карти той играе, а с вино и със хубави жени го богът 
на Смъртта възнагради! 

КРАЙ, много ясно. 


1. 


Когато Скар" н успява да събере четирите части на Талисмана, тя измолва 
от Хорк една-единствена награда за тях: душата на Ханко Басардо. 

За сина й Шалтан, Прероденият, са написани и изпети много балади. 
Голяма слава постига той и много подвизи извършва... Ала за теб играта 
свършва до тук. Защото докато Шалтан порастне и душата на Ханко успее 
да овладее отново меча в ръцете му, нашата история отдавна е свършена и 
забравена. 

КРАЙ. 


8. 


Слепият Уърпийс дръпва струните на лирата си и прочубствено запява: 
Той казваше се Харн фар Скран 
и родом бе от Вандован, 
от Киншта - хубав, славен град. 
Почитан там бе и богат. 
Но сполетя го зло съдба 
И хоп-изхвръкна от дома... 
Харн тръгна с меча си Харнава 
чудовища да побеждава, 
и да печели чест и слава. 
Коничи Понай от Киноя, 
роден под символа „секвоя” 
се учеше за меч и сан, 
но се забърка с лоша сган: 
избяга чак през океана, 
боец наемен скоро стана. 
По пътя дълъг с Харн се сби, 
но ни един не победи. 
И тръгнаха след Тил-ат-Имин 
Коничи със Соридайджин, 
а Харн със меча си Харнава 
чудовища да побеждават, 
и да печелят чест и слава. 
Миранда бе девица с лира. 
Нея оставяха на мира 
исшпагата си тя консорта 
уби пред Шетерската порта. 
В затвор я тикнаха, уви, 
но Ханко я освободи. 
Коничи срещна тя и Харн, 
представи им се като Скар? Н 
и с двама наведнъж се сби, 
но ни един не победи. 
И тръгнаха след Шетершолт 
Скари”н с шпагата си Тиш”н”олт 
Коничи със Соридайджин, 
наречен тъй след Тил-ат-Имин 
и Харн с меча си Харнава 
чудовища да побеждават 
и да печелят чест и слава. 


И в този дух още куп куплети. 

Накратко предадена, историята на Тройката мечове (е, два меча и шпага) 
се състои в това, че тримата все още неизвестни герои се събират и стават 
прословути с многобройните си подвизи из Тшет, Тилдар, Рандован, 
Турдал и дори Черния континент. В крайна сметка Коничи се завръща в 
Пиноя, Харн си намира хубава съпруга, а Миранда фар АнСкар идва да 
участва в търсенето на Талисмана... 

Ако желаеш да чуеш още някоя песен, избери си от 19 и не забравяй да 
платиш. Иначе продължаваш на картата с душа, подсладена от 
майсторското изпълнение. 


9. 


Години по-късно, след като е събрал четирите части на Талисмана и е 
спечелил много други славни победи, Ханко се сблъсква със слепия 
Уърпийс на пазара в Тшенуда и го възнаграждава с цяла кесия жълтици, 
защото бардът е съчинил ода за Скар"н, в която между другото се пее: 

- И славна бе смъртта й там, защото загина в битка нашта смела Скар... 
Сиул й взе душата на небето и там я сложи. Дева с шпага над ношите ни 
бди да спим спокойно Но за теб играта свършва до тук. 


КРАЙ. 


10. 


Над Тилдар-ам-Рот разцъфва разкошна пролет. В задния двор на школата 
на Хоръханд сливите са като пременени в сватбени рокли... поетична 
гледка за бардове, менестрели и всякакви с такъв уклон на мисленето. Що 
се отнася до трудовите хорица като ученици-мечоносци и събратята им 
буйният цъфтеж на дърветата означава просто, че всяка божа сутрин 
трябва да излизат с метлата да чистят.. 

Точно тях гледаш от прозореца в оръжейната. Полъхва топъл вятър, 
разнасят се ухания на люляк и рози (и неблагоухания откъм града, ама 
какво да се прави), пеят птички, жужат пчелички... Тъкмо време мечоносец 
като Ринглас да се замисли за хубавката помощничка на Марлинда от 
Халбата... 

- Ринг? Имаш клиент! - Прекъсва размислите ти мекият глас на Оушън, 
един от новите ученици. 

- Да влезе! - Кимваш и слизаш от перваза. 

На пръв поглед високият рус мъж с богато извезани дрехи досущ прилича 
на обикновен разглезен благородник от някой по-забутан край на 


империята. Но когато човек си е имал достатъчно време работа с боговете, 
направо ги подушва от разстояние. Този тук е бог. И щом плащът му е 
закопчан със златна брошка със стилизирано слънце на нея... 

- Хорк! Добре дошъл в скромната ни обител - Поздравяваш го. - Надявам 
се, не си дошъл да ме предизвикваш на дуел или нещо от този род... 

- Не! И не искам вино или от ония модни глезотии дето черпят с тях 
гостите - предварва мисълта ти Богът-слънце. - Гук съм, защото според 
мен само ти можеш аа спасиш света. 

Защо ли не си изненадан? 

- Боя се, че допуснах грешка - продължава той - и последиците от нея 
завинаги ще се запечатат в света Дори Киол... 

Несъзнателно посягаш към ръкохватката на безценния си меч. 

- Дори Киол, Ларегод и Седмоцветните също, те всички са плод на един 
мой глупав жест. И четворката Кошмари също. 

- Но нали те са плод на утробата на Сиул? - Сбръчкваш мъчително чело, 
опитвайки се да следваш мисълта му. 

- Сега вече да. Ринглас, Веднага ще ти кажа, че няма да си единствения, 
който ще пратим на тази мисия... но на теб разчитам. Грябва да събереш 
четирите части от Талисмана ми и да ми го върнеш! 

- Ами... 

- Ще те възнаградя богато, ако това искаш. Но ако изобщо искаш да 
живееш, трябва да намериш талисмана! Това не е заплаха... - Добавя Хорк. 
- Просто истината е. 

Не ти трябва кой знае какво, за да вземеш решение. Самата мисъл, че най- 
малкото бардовете ще пеят в чест на новия ти подвиг така стопля сърцето... 
Кимваш. 

- Първото парче се намира в подземните царства на Аздеб, Бога на нищото 
- съобщава ти Хорк. - За съжаление, не ми е дадено да знам - и никой от 
нас, безсмъртните, не може да стигне до там - къде е царството на Аздеб, 
неродената ми рожба. Ала съществува легенда, че в храма му в Тшенуда 
може да бъде открита карта на пътя. Защото има легенда, че ще дойде 
съдният ден и Талисманът ще бъде отнет от Аздеб. От смъртен... Ще бдя 
над теб, доколкото мога. - И той просто си тръгва! 

Никакви вълшебни дарове не оставя след себе си; не се е сетил да тръсне 
даже кесия с пари. Непростимо за бог, ако питат теб. Но... 

Запиши си код АТ, който е 41. След което преминаваш на картата. 
Постави фигурката на Ринглас на Тилдар и се заеми с посочения там 
епизод! 


11. 


Няколко години по-късно, много след като Брейкру бе събрал четирите 
части на Талисмана и световният ред - възстановен, един закъснял ефект от 
небрежността на Хорк (захвърлянето на същия този талисман) доведе до 
края на Гилдар и Тшет... защото Ринглас бе загинал по време на Търсенето 
и нямаше кой да се опълчи срещу Възхода на Ларегод. 

Но това Вече е друга история... а засега тук слагаме КРАЙ. 


12. 


Конят ти внезапно трепва - и има право. Защото между скалите излиза 
първообразът на статуята. 

- Аз съм... сложен тук да ти попреча да минеш! - Изревава зловещо 
чудовището. - На три загадки ще ми отговориш или ще умреш! 

- И не мога да си тръгна? - Питаш за всеки случай сега! 

- Ако не ми отговориш на загадките, ще умреш... Слушай сега! 

Едно малко указание: Отговорите на трите гатанки ще съставят 
трицифрено число, което ти е и номерът на епизода, на който пък да 
продължиш. Първата гатанка - първа цифра и т.н. Примерно, отговорът на 
първата гатанка е 5, на втората 3 и на третата - 2; отиваш на 532. Ясно? 

- И тъй... - Продължава чудовището. - Има една земя със странни хора. Те 
спят и сънуват сякаш живеят наяве. Жителите от дневен тип, когато са 
будни, смятат за истина това, което е логическа истина, а когато спят - 
това, което е логическа лъжа. Жителите от нощен тип обратното, когато са 
будни смятат за истина това, което е логическа лъжа, а когато спят - това, 
което е логическа истина. Та в тази страна... 

ПЪРВА ЗАДАЧА НА ЗВЯРА: Веднъж една обитателка на странната земя 
решила, че или спи, или е от нощен тип, или пък и спи, и е нощен тип. 

Ако смяташ, че тя е нощен тип и е будна, запиши в първата кутийка 1. Ако 
смяташ, че е дневен тип и е будна, запиши в първата кутийка 2. Ако е 
нощен тип и спи, запиши 3, а ако е дневен тип и спи, запиши 4. 

ВТОРА ЗАДАЧА НА ЗВЯРА: Друг пък един обитател решил, че спи ие 
дневен тип. Какъв е той? 

Дневен и буден - 1, нощен и буден - 2, дневен и заспал - 3, нощен и заспал - 
4. 

ТРЕТА ЗАДАЧА НА ЗВЯРА: Пак там живели в мир съпрузи. Веднъж 
мъжът решил, че и той, и жена му са нощен тип. По същото време жена му 
пък сметнала, че и двамата са дневен тип. Оказало се, че в този момент 
единият спял, а другият - не. Кой е спял? 


И двамата - |, мъжът спи, жената е будна - 2, мъжът е буден, жената спи - 
З, и двамата са будни - 4. 


13. 


Малцина знаят за прохода на Огледалата в Унерт - и дори които знаят, 
избягват да минават от там. Причината е една и е много проста: той е 
омагьосан. Прилича на лабиринт и огледалата, в каквито са превърнати 
стените му, заблуждават всеки един... Е, почти всеки един. Защото на 
всичкото отгоре правилният път е маркиран с надписи-главоблъсканици, 
плод на нечий луд ум. 

Все още можеш да се върнеш и да не минаваш от тук. В противен случай... 
Тръгваш по огледалните проходи и минаваш на 320. 


14. 


- И тъй... - Брадатият се засмива. - Много се радвам, че ми предстои да 
ликвидирам едно от псетата на Боговете. Абандомен, на твоите услуги! 
Измъкваш собственото си оръжие и се представяш на свой ред. 

- Сега ще умреш! - Заявява Абандомен и се хвърля в атака. 

Преминаваш в битка на правилата на 2. 


15. 


"Бъчва вино" е популярна странноприемница, в която рядко се отбиват 
странници, но пък закусват, обядват и пият менестрелите. 

В кръчмата, както му е редът, можеш да пийнеш и хапнеш (три жълтици), 
което възстановява 3 точки по твой избор от способностите. Можеш и да 
си вземеш стая - четири жълтици, възстановяваш 2 точки живот. Не можеш 
да надминаваш първоначалните стойности! 

Ако имаш код БЗ, това е всичко, което ще получиш тук. 

А ако имаш кода, премини на него! 


16. 


ТИЛДАР 

Вечният град е разсечен на две от красива река и има много 
забележителности... 

Тук можеш да: 

- пазаруваш всичко необходимо (пазарът е на 17) 


- ако си Ринглас, да се отбиеш в школата на Хоръханд (26) или, ако си 
Брейкру, в школата на Уинсуорд (38) 

- да наминеш към „Орловата халба", любимата кръчма на 
мечоносците (18) и евентуално да нощуваш там 

- да идеш в "Бъчва вино" (15) 

- да посетиш Арената (само с код ВТ, премини директно на него). 

- да напуснеш града на 19. 
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На тилдарския пазар можеш да се сдобиеш с: 

ОРЪЖИЯ 

лък - 5 жълтици плюс класа (примерно купуваш лък клас 2 и плащаш 7 
жълтици) 

ризница - 8 жълтици плюс класа шлем - 6 жълтици плюс класа 

меч - 10 жълтици плюс класа 

щит - 7 жълтици плюс класа 

АМУЛЕТИ: всеки един по 30 жълтици 

ПРЕДМЕТИ: всеки един по 25 жълтици 

ОТВАРИ ЗА ТОЧКИ: Всяка точка живот е по 10 жълтици, всяка друга 
точка - по 6 жълтици. Можеш да надминаваш първоначалните стойности! 
Когато приключиш с пазаруването, избери друг обект на 16. 


18. 


В кръчмата, както му е редът, можеш да пийнеш и хапнеш (три жълтици), 
което възстановява 3 точки по твой избор от способностите. Можеш и да 
си вземеш стая - четири жълтици, възстановяваш 2 точки живот. Не можеш 
да надминаваш първоначалните стойности! 

Ако имаш код АЗ, това е всичко, което ще получиш тук. 

Ако нямаш АЗ... 

Тази вечер в "Халбата" са заседнали мнозина от по-известните мечоносци, 
включително Уайдог и някои от младите ученици. За сега публиката 
развлича само някакъв млад бард - Кайни от Рандован. Хващаш 
разказваната от него сага някъде откъм средата, ето защо ти трябва 
известно време да осъзнаеш за какво говори. 

-... блуждал три дни в храма докато най-сетне, облян в кръвта на десетките 
чудовища, загинали под меча му, стигнал до олтара. Спрял Хелаунд под 
огромната статуя на Аздеб - кубична фигура от древен майстор - и тогава 
четирите врати се отворили... 


Бавно отпиваш от виното си, докато Кайни разказва за странните 
приключение на Хелаунд в странния подземен свят, където го извел 
олтарът на Бога на нищото. 

Когато най-сетне героят успява да си проправи път обратно към Рандован 
и да види слънцето отново, с което сагата приключва, махваш на барда: 

- Какво ще кажеш да те черпя една глътка? 

- С удоволствие! Пресъхнах като бъчва! - Кайни с удоволствие се 
настанява на масата ти. 

След като го оставяш да накваси гърлото си, подпитваш любопитно: 

- Този Хелаунд... 

- С него пътувах насам! - Пояснява бардът. - Млад е, ала, мен ако питаш, 
скоро ще влезе в легендите. Не му вярвам много-много, ала историята е 
интересна, нали? 

- И още как. Знаеш ли къде мога да го намеря? 

- Представа си нямам! - Кайни безгрижно махва с ръка. - Но той спомена, 
че смята да се повърти около Безименните земи. Да влезе в бой с туирите, 
както рече. Тъй че, логично, търси го из Тилгард или околностите. Да не 
искаш да слизаш и ти в земите на Аздеб? 

- Може и да се наложи! Какво ще кажеш за още една глътка? 

Запиши си код АЗ, който е 78. Можеш да се върнеш на картата за нов 
обект (или пък да се възползваш от удобствата на кръчмата, храна и 
нощувка). 


19. 


Насочваш бавно коня си към градските порти. По улицата, само на 
няколко метра пред теб, се тътри белобрад слепец, воден от малко 
русокосо момченце. Щом те забелязва, хлапето мигом спира и се провиква: 
- Ехей! Щеш ли да ти зпейм някоя ода? Само срещу една жълтичка 
великият Уърпийс ще тегли струните на Сказание за Подземните светове 
или, ако щеш... 

Ако те сърби кесията, можеш да платиш една жълтица и да изслушаш: 

- Сказание за подземните светове - 4 

- Ода за тройка мечове - 8 

- Балада за Ханко - 23 

- Ода за Талисмана - 27 

Пък ако не ти се слушат песнопения, обръщаш арогантно задницата на 
коня си към хлапето и слепеца. Преминаваш на картата. 


20. 


Когато човек знае какво търси, може да открие в Тилгард едновременно 
добро вино, прилична храна и меко легло. И то за една сребърна монета на 
ден. 

"Гърбавият дракон" предлага точно това. На всичкото отгоре е спокойна 
кръчма и до свивания тук се стига рядко Тъй че дори боец като теб може 
да си почива инкогнито и да си лекува дребните рани без някой да му 
прибавя нови. Махмурлукът не се брои. 

Смъкваш се по стълбите от горния етаж. Към десет сутринта Драконът" е 
съвсем празен: който ранобудно е закусвал, вече е приключил, а който 
няма да закусва ще се отбие чак следобед. 

Гърбавият Трис, на когото е кръстено заведението дотичва откъм кухнята, 
бършейки припряно ръце в кафявата си конопена престилка. 

- Закуска с всичко! - Нареждаш му мрачно. - И прати онова хлапе до 
билкаря, тази рана ще ме съсипе. 

Трис тъкмо се връща с отрупания поднос (закуска по тилгардски - нарязан 
на дебели комати царевичен хля0 три яйца, парче студено печено от снощи 
и кана вино), когато вратата се отваря. Новодошлият трябва да се приведе 
за да мине под ниската греда на входа - познато усещане за всеки с ръст 
над средния, само дето ти си сваляш шлема всеки път, а върху главата на 
този са кацнали огромни бичи рога. Все едно някоя от статуите от близкия 
храм е слязла от постамента си. 

- Ишмот! - Изхърква Трис и за малко да изтърве подноса Добре, че се 
пресягаш и му го взимаш навреме. 

- Брейкру? - Богът-бик студено се втренчва в теб с малките си, кървясали 
очички над влажния кравешки нос. 

- Разкри ме - кимваш. - Ще споделиш ли закуската ми? 

- Само вино - кимва той и рогата остъргват тавана. 

Забиваш зъби в печеното. 

- Дошъл съм да ти направя едно предложение - обажда се след малко 
Ишмот. - Чувал си, вярвам, легендите за Талисмана, който татко тъй 
небрежно захвърли. 

Кимваш и си доливаш вино. 

- Ако възможно най-бързо не си върнем четирите му части светът ще 
престане да съществува. А никой от нас, боговете, не може да се докосне 
до тях - и дори да открие къде са. Тъй че се наложи да използваме услугите 
на смъртни. Моят избранник си ти. 

- И? 

- Ще бъдеш богато възнаграден, все едно дали успееш да донесеш 
талисмана или някой от другите го открие пръв. Но ако съм прав, Брейкру 
не би пропуснал шанса на живота си, все едно колко му плащат за това. 


- Вярно си е! - Кимваш. Ринглас ти е добър приятел но не е честно 
баладите за него да са повече. А след онази история с лейди Верения 
реваншът е жизнено необходим. 

- За съжаление не мога да ти помогна с много. На нас които сме на 
страната на Доброто, - Ишмот изсумтява - не ни е дадено да знаем кой знае 
какво. Първият къс от Талисмана определено е в подземните царства на 
Аздеб, Бога на нищото. Но къде са те... 

- Познато ми е! - Кимваш отново, забравил за чакащата те закуска. - Във 
всички стари легенди героят не знае къде отива. 

- А, това не е като в старите легенди - Бикът се засмива. Кошмарна гледка - 
хилеща се крава... - Знам поне откъде да започнеш. В Ракаслат има храм на 
Змията. Там би трябвало да откриеш карта, която да те упъти. Защото има 
едно предание, според което Талисманът ще бъде отнет от Аздеб от 
смъртен... надявам се това да си ти. - Слеа което просто щраква с пръсти и 
изчезва. 

Не оставя никакви вълшебни дарове, нито даже кесия с пари. Впрочем не! 
Предпазливо пипваш посечения си в битка хълбок. Да. Раната е изчезнала, 
все едно никога не я е имало 

- Ракаслат да бъде! - Кимваш на празния стол отсреща и с ентусиазъм се 
заемаш със закуската. Добрият боец трябва да хапва здраво, ако иска да 
върти меча както му е редът 

Запиши си код Б1, който е 55 и премини на картата 

Започваш от Тилгард. Постави фигурката си на него и прочети 
съответния епизод. 


21. 


Прекъсваш го мигновено: 

- Ти си мъртъв, Абандомен! 

- Разбира се, че съм. Но служа на Аздеб... посветих му се още преди 
смъртта си. - Брадатият се ухилва. - А богът на Нищото е по-силен от 
всички останали, та ме върна за живот. Този път няма да успееш да ме 
убиеш, приятелче! И ще мога да си взема доспехите от теб! 

- И този път си кроиш шапка не по мярка! - Отвръщаш и измъкваш 
собствения си меч. - Ела и си вземи доспехите ако ти стиска! 

Влизаш в битка по правилата на 2. 


22. 


Засмиваш се: 

- Няма нужда да си даваш труда. Доспехите отдавна ги няма. Четирима 
велики мечоносци ги взеха още преди години... а по-късно наследниците 
им извадиха и Драконовите коне. 

Тил видимо се стряска. 

- Днес Киол, Четирирогият шлем, ризницата и щита разнасяг славата на 
Тилрод навсякъде из Тилдар! - Додаваш успокоително. 

- О! А Чашата? 

- Седмоцветните богове са изгорени веднъж завинаги. 

- Не тази на Седмоцветните. Чашата на Аздеб? 

- Не знам да се пее нещо в сагите за... 

- Тя е много важна за Търсенето - Гил потрива слепоочието си. - Много 
усилия положихме, докато се доберем до нея навремето... скрихме я тук, 
зад Кристалната врата и... 

Май сега е моментът да признаеш, че участваш в Търсенето на Талисмана? 
- Щетия дам тогава! - Кимва Тил. - И дано ти донесе успех! 

Виж дали имаш сред предметите си ЧАША. Ако я нямаш, вземи я от 
купчинката. 

Отбележи си, че тя е "вечна". Тоест, ако се наложи да я дадеш за нещо, пак 
ще се върне при теб, освен ако не ти я поискат специфично (примерно 
сибилата ти иска за гаданене 10 жълтици, амулет или предмет, в такъв 
случай чашата си остава твоя, нищо че йя даваш; вещицата обаче ти иска 
точно ЧАША... тогава, ако я дадеш, трябва да я върнеш в купчинката). 
Повече през този маркер можеш да не минаваш - нищо полезно няма 
тук. 


23. 


Слепият бард се усмихва, дръпва струните на лирата си и запява: 


В баладите не се говори за деца, а за герои, 
ала при Ханко с друго почвам аз, 
Че герои го отгледаха от люлката 
и за него се пяха песни много преди 
да е стъпил по пътеката на пълнолетието... 
Робски керван го доведе в Тиенуда 
И за десет жълтици продаден бе животът му, 
Ала Ханко Чернокосия още момче 
доказа, че струва хиляди пъти по толкова... 


И тъй нататък в този дух, някъде около петдесетина куплета. Историята на 
Ханко (накратко) е, че бременната му от гладиатор от Турдал майка 
избягва в Безименните равнини. По-късно Ханко, наричан още Брсас-рдо 
(урод с черна коса) от съплеменниците си, е пленен от ловци на роби За 
седем жълтици го откупува Блъд, най-великият тшетски гладиатор. Той го 
обучава за свой оръженосец. Още като малък Ханко става гледач на Боеца, 
а по-късно му поверяват и великия Байлог. Когато обаче господарят им 
изправя Блъд и Ханко един срещу друг на арената, Ханко се бунтува и 
повежда Голямото робско възстание, в резултат на което гладиаторите се 
освобождават от робство... 

Толкова по темата. 

Ако желаеш да чуеш и друга балада, избери си още някоя на 19 (и не 
забравяи да платиш). Иначе си проаъжаваш на картата. 


24. 


Проходът на Старата река е точно това, което името му подсказва: 
пресъхнало русло. 

Но едва когато навлизаш навътре в него осъзнаваш че наоколо цари 
мъртвешка тишина... 

И внезапно я нарушава звънът на стомана! 

Иззад скалите недалеч от теб излиза огромен черен кон, на гърба на който 
е седнал огромен мускулест мъжага с гъста черна брада. Държи огромен 
меч от розова ларегодска стомана - превъзходно качество (забележи колко 
пъти се повтаря думичката огромен). 

- И тъй... - подема той. 

Ако си Ринглас или Брейкру, мини на 21. 

Ако си някой от другите двама, продължаваш на 14. 


25. 


Не позна! Тъц-тъц, тъй да лъжеш бедния Върдж, който си напъва 
фантазията по 16 часа на ден! 
Бързо бягай на 12, докато не ми се е приискало да те накажа сериозно! 


26. 


В школата не можеш да получиш никаква интересна информация за 
вълнуващите те теми, но... 

Тук можеш да почиваш безплатно (т.е. при едно идване в града да си 
ВЪЗСТАНОВИШ 3 жизнени точки; не можеш да надминаваш 
първоначалните стойности). 

Можеш да се нахраниш безплатно (да си възстановиш по | точка от всяка 
способност при едно идване в града; не надвишавай първоначалните 
стойности). 

Когато приключиш, върни се за избор на обект на 16. 


21. 


Слепият менестрел Уърпийс дръпва струните на лирата си и подема: 


Дойдоха боговете на Земята, Хорк Златомъдри бръкна 
сред звездите 
и Талисман целия в лъчите им откри, що властваше над 
всичко в небесата. 
И с него Слънцелики нас създаде, и мъдро го използваше, и 
вей(0... 
Ала настъпи ден в Дома им пламна разпра. И сляпа ярост 
блесна между всички. 
В гняв Хорк веригите разкъса, захвърли талисмана и лице 
отвърна. 

Разтвори се небето - алчна бездна - и с огнен вихър към 
земята понесе се Властта над този свят. 
Разкъса с тътен времето и падна. На четири парчета се 
разби. 

Тъй силите на Злото са свободни и Нищото се плъзна над 
Земята... 


И втози стил още приблизително седемнадесет куплета. 

Когато най-сетне слепецът задъхан млъква, хлапето избързва да вметне: 

- И боговете здраве да ти дават! Щеш ли друга песница да ти пейм? 

Ако "щеш", избери си още някое произведение от списъка на 19. 
Иначе продължаваш на картата с усладена от слушането на великия 
Уърпиийс душа. 


28. 


Най-лесният начин човек да стигне от Тилдар-ам-Рот до Драконовите 
планини (или поне до блатата), или пък да се спусне надолу по реката към 
Набрак, е салът. 
Когато стигаш на пристана, там е привързано само едно овехтяло и полу- 
разпаднало се "плавателно средство", на което грамотна ръка е окачила 
табелка 

ТАКСЪ ПЕД ЖАЛТИЦИ 
Седналата пред този бисер на правописа салджийка е дебела като добре 
угоено прасе, а в усмивката й има повече дупки, отколкото зъби. 
- А ся, а ся! - Провиква се тя отдалеч. - Глей, глеи! Надолу ли ша са возиш 
или нагуре? 
Ако изобщо имаш намерение да се возиш, можеш да преговаряш за 
това на 29. Ако само минаваш от тук на път за някъде другаде, иди на 
51. 


29. 


Изясняваш на салджийката, че действително ти се ще да се възползваш от 
услугите Й. 

- Хубу! Хубу! Пед жалтици! - Тя ти посочва табелката. - Мои и нагоре, и 
нъдолу. 

Плащаш, качваш се на сала заедно с коня си и преминаваш на 52. Или 
пък не плащаш и... 

Ако от блатото си тръгнал към Тилдар-ам-Рот, можеш да "прескочиш" 
няколко маркера за да заобиколиш през Тилгард без да минаваш пак през 
олтара (прехвърли се на Тилгард). 

Ако си тръгнал от Тилдар към Драконовите планини, можеш да поемеш по 
пътя към Тилгард или по някой от другите два пътя, и в двата случая БЕЗ 
да минаваш пак през Гилдар. 


30. 


Денят започва както всеки един друг от петнадесетина години насам: езда 
рано сутринта за да се раздвижи Байлог, няколко километра тичане с Боеца 
(внук на някогашния ти първи боен стиф) из овощните градини край 
Тшенуда, час упражнения с меч и тризъбец в двора... 

Но не продължава както всеки един друг ден, защото когато прибираш 
меча в ножницата и се обръщаш да поръчаш на Гайшето да извади вода да 
се измиеш, вместо нея на пейката до стената е седнал Ташкет. 


Когато човек често се сблъсква със смъртта и я гледа в очите (и 
обикновено й праща някой друг на гости), започва да разпознава Бога й 
отдалече. Особено когато този бог по една или друга случайност е и 
покровител на гладиаторите. 

- Господарю! - Падаш на колене пред него. 

- Стани, Ханко! - Ташкет махва с облечената си в черна ръкавица длан. - 
Ако исках да се представям в цялото си величие, щях да съм в образа с 
главата на хиена, нали? 

- Тъй или иначе е чест за скромния ми дом... - Подхващаш нерешително. 
Ташкет обича гладиаторите си, но всъщност отбивал ли се е на гости на 
някого от "колегите" ти освен в смъртния им час? 

- Избрах теб за може би най-важната мисия от самото начало на времето - 
Богът въздъхва. - Чувал си легендата за Азде0б, нали? Роден от къс от 
Талисмана и същевременно негов слуга и адепт... 

- И ще дойде ден, в който смъртен ще му отнеме силата и ТГалисмана - 
продължаваш в най-добрия стил на менестрелите. - Да, чувал съм я. Искаш 
да кажеш, че аз трябва да съм този смъртен? 

- Точно така. Нима в Тшет има по-подходящ герой? След всичко, което си 
извършил това ще бъде достойна страница в историята на подвизите ти... 
Е? 

- Ако правилно си спомням, Талисманът е в подземния свят на Аздед. 

- Да. И, за съжаление, ние нямаме представа къде е този подземен свят. Но 
в Тилдар, в Аналите на Арената, се пази свещена карта, на която ще 
откриеш указания за пътуването си. А сега те оставям да се подготвиш... - 
Ташкет се надига от мястото си и, както е традиционно за боговете изчезва 
без предупреждение. Даже без да се сбогува 

Запиши си код В1, който е 67. 

Започваш от Тшенуда. Постави фигурката на Ханко върху този гради 
прочети съответния епизод. 


31. 


ХАН "МРАЧНИЯТ БУХАЛ" 

Тук можеш да хапнеш и да преспиш срещу общо 9 жълтици (възстанови си 
ИЛИ си прибави по 2 точки живот и общо 3 точки за способности). 

Ако имаш код ВЗ, това е всичко. 

Ако нямаш този код... 

"Бухалът" се пръска по шевовете. Поспираш на вратата както да се 
ориентираш какво става, тъй и да потърсиш подходящо място за 
уморените си нозе. Веднага забелязваш че някой ти маха от дъното. Блъд 
от плът и кръв! 


Старият гладиатор от години се подвизава из Ракаслат но си е чист късмет 
да го срещне човек - много-много не се задържа на едно място. 

- Здрасти! Ще пийнеш с мен, нали? - Той се ухилва - Какво дочух, че 
Търсенето е започнало и са те избрали? 

- Божествена им работа! - Свиваш рамене. - Ги как си? 

- А, не сменяй темата! Ако това, дето го разказват бардовете, е вярно, 
значи може да съм ти от полза. Чувал си сигурно за Ханклей? 

- И още как - Принцът на престъпниците, както го наричат. 

- Та той веднъж разправяше, че някакъв негов човек му донесъл чудновати 
златни статуйки, дето ги бил отмъкнал от някакъв храм на Ръба на света. 
Познай чии са били! 

- На Аздеб? 

- Точно тъй. Това интересува ли те? 

- И къде мога да открия човека на Ханклей? 

- За него не знам, но самият Принц най-често се подвизава в Тшенуда, в 
"Свещниците"... Евентуално можеш да го търсиш и в Тилгард, в "Носителя 
на ризницата", споменаха нещо, че щял да се упътва към тези райони. 
Имало кражби по храмовете, та да хване крадеца - Блъд се засмива. - Или 
поне краденото, де... 

Запиши си, че ВЗ ти става 98. Сега вече можеш да се възползваш от 
удобствата на кръчмата - или да се върнеш за нов обект на 33. 


32. 


Тъкмо се каниш да дръпнеш юздите и да се отдалечиш, когато 
престъпникът вдига окованите си ръце и умолително се провиква: 

- Спаси ме! Нищо лошо не съм сторил! Само... 

- Да бе, нищо лошо! - Лордът го блъсва ядосано. - За това ли три месеца те 
преследват по цялата граница? 

Ако смяташ, че тук е моментът да прекъснеш разговора, върни се на 
картата. 

В противен случай питаш "какво става тук?" и преминаваш на 54. 


33. 


РАКАСЛАТ 

Един от най-големите и най-красиви тшетски градове - поне за човек, 
който обича да разглежда забележителности. Оттук са минали какви ли не 
народи и всеки е оставил свой белег. 

Тук можеш да: 

- пазаруваш всичко необходимо (пазарът е на 34) 

- да наминеш към "Мъдрия бухал" - 31 


- да наминеш към "Златният балдахин" - 35 

- да посетиш Храма на Змията (само с код БТ, премини директно на 
него). 

- да напуснеш града на 19. 


34. 


От пазара в Ракаслат можеш да се сдобиеш с оръжия - всички видове по 15 
жълтици плюс класа (примерно, купуваш щит клас 2 и плащаш 17 
жълтици) и амулети или предмети - всеки по 15 жълтици. Предметите и 
оръжията се продават за по 12 жълтици плюс класа. 

В Ракаслат точки не можеш да си купуваш. 

Когато приключиш с избора, се върни на 33 за избор на нов обект. 


35. 


В най-луксозното "заведение" на Ракаслат се въртят предимно 
благородници. 

Тук можеш да хапнеш и да преспиш срещу 20 жълтици (възстанови си 
ИЛИ си добави по 2 точки живот и общо 4 точки за способности). 

Ако имаш код ГЗ, мини на него. 


36. 


ТИЛГАРД 

За Последната крепост се разказват множество легенди. Всъщност обаче 
градът не е кой знае колко романтичен: крепост, която винаги е готова да 
защити Тилдарската империя от нашествие откъм Безименните равнини. 
Нищо повече. 

Тук можеш да: 

- пазаруваш всичко необходимо (пазарът е на 42) 

- да наминеш към "Дръжката на меча", 46 

- да наминеш към "Носителят на ризницата" - 48 

- да наминеш към "Гърбавия дракон" - 43 

- да посегиш Жертвеника на Аздеб (само с код Г1, премини директно 
на него). 

- да напуснеш града на 44. 


31. 


Не се налага да вадиш оръжието си (което, впрочем, може в крайна сметка 
и набързо да те изведе на ешафода като лордо-убиец), защото из тълпата се 
чуват възгласи и скоро всички скандират името ти. 

Това май стапя ледовете. Лордът уморено тръсва глава: 

- Съжалявам. Не познавам по лице всички герои от региона, пък и... 
напоследък времената хич не са леки. 

- Не исках да се бъркам! Простете! - Извиняваш му се и преминаваш 
на 32. 

- Какво всъщност става тук? - Питаш и отиваш на 54. 


38. 


В школата не можеш да получиш интересна информация по вълнуващите 
те теми, но... 

Тук можеш да почиваш (при едно идване в града да си възстановиш 3 
точки ЖИВОТ) или да се нахраниш (при едно идване в града 
възстановяваш по 1 точка за всяка способност). Не > надминавай 
първоначалните стойности! 

Когато приключиш, върни се на 16 за избор на обект. 


39. 


Внезапно земята се разтриса под теб и вместо в олтарната зала се оказваш 
в просторно, твърде сумрачно помещение. От някъде вее леден вятър... 
Ако имаш свещ, мини на 84. 

В противен случаи върви на 302. 


40. 


Още отдалеч чуваш позната мелодия и насочваш Сребърния призрак 
натам. Край крепостната стена на Ракаслат, в началото на пазара (където 
традиционно им е мястото) са насядали баррове и менестрели. Един от тях 
е подел "Ода за трите меча". Когато жребецът ти успява да си проправи път 
през тълпата, певецът тъкмо е стигнал до най- интересната по твое мнение 
част: 


...Миранда бе девица с лира. 
Нея оставяха на мира 
исшпагата си тя консорта 


уби пред Шетерската порта. 
В затвор я тикнах, уви, 
но Ханко я освободи. 
Коничи срещна тя и Харн, 
Представи им се като Скар” н 
и с двамата наведнъж се сби, 
но ни един не победи. 

И тръгнаха след Шетершолт 
Скари”н с шпагата си Тиш”и”олт 
Коничи със Соридайджин, 
наречен тъй след Тил-ат-Имин 
и Харн със меча си Харнея 
чудовища да побеждават, 

и да печелят чест и слава... 


Хубава ода. И все още се пее, макар вече две-три години да не сте заедно с 
Харн и Коничи. Поръчана на пиян менестрел от пияната тройка мечове, с 
времето е станала толкова популярна, че сигурно далеч след смъртта ви ще 
остане в репертоара на половината изпълнители от Тшет и Тилдар взети 
заедно... 

- Миранда, трябва да поговорим! - Прекъсва размислите ти нечий топъл 
глас. Обръщаш се стреснато и автоматично посягаш към шпагата. 

На десетина метра от теб в тълпата забелязваш жена със сив плащ с 
качулка. Маха ти. 

- Миранда... - Гласът обаче е съвсем близо; даже не близо, тя говори 
направо в главата ти! Шутра? Или може би нещо повече? 

Обръщаш Призрака и хората сръчно се отдръпват от копитата му. Докато 
стигнеш до загадъчната жена, тя сваля качулката си. Сплетените й на 
плитки блестящо-сиви коси и сребърната диадема на челото й обясняват 
всичко. Не просто шутра. А майката на шутрите. Сиул. 

- От тук! - тя ти посочва задната врата на собствения си храм. - Трябва да 
поговорим, Миранда, дъще на Ан-Скар. 

Зад стената сякаш се намира съвсем друг свят: малка градинка с цъфнали в 
бяло череши (символ на Луната). Неестествена тишина е надвиснала над 
дърветата. Човек никога не би познал, че само на метри от тук е оживената 
пазарна улица на Ракаслат. 

- Настъпи денят Талисманът да бъде върнат на Хорк - започва Сиул 
веднага, щом затваряте дървената вратичка към улицата. - И той, и 
синовете ми си мислят, че ако вземат на служба яки герои, това ще оправи 
работата. Но Аздей не е обикновен бог. Може да се каже, - тя се усмихва 
топло, - че разправата с него е женска работа. Ето за това избрах теб, 
Скар"н. Надявам се да не ми откажеш и да не ме разочароваш. Не само ти 
ще спечелиш, ако успееш да изпълниш задачата... но провали ли се 


пророчеството, че смъртен ще отнеме Талисмана от Аздеб, всички ни чака 
смърт. 

- Да, господарке, разбирам - кимваш. 

- Ще трябва да идеш в Тилгард. В планината ще откриеш светилище на 
Аздеб и наскалните рисунки по стените му ще те упътят къде да търсиш 
безценния Талисман. За съжаление, не мога да ти помогна с повече, защото 
на нас, боговете, не ни е дадено да знаем за делата на Кошмарите. Не бой 
се, ще Одя над тед. 

- Не се боя! - Вирваш гордо брадичка. - Никой досега не е изплашил Скар н 
и да оцелее да разказва за това! 

- Дано е така. Донеси Талисмана, Миранда, и цялата мощ на Сиул и 
шутрите ще бъде на твое разположение... - Богинята-Луна, изненадващо, 
ти се покланя. - Ще бдя над теб. - След което (типично за боговете) изчезва 
без дори да се сбогува. 

И мигновено ушите ти се изпълват със звуците от улицата. Бардът отново е 
подел "Одата": 

- Той казваше се Харн фар Скран и родом бе от Рандован... 

Запиши си код ГТ, който е 88. 

Започваш от Ракаслат. Постави фигурката си на този град и изпълни 
указанията от съответния епизод. 


41. 


Оказва се доста лесно да поизлъжеш жреците на Аздеб в нафукания му 
храм, та да ти предоставят тайните си архиви. 

За съжаление, в тях няма кой знае какво. Единственото което откриваш (и 
то на разпръснати парченца из разните записки) е, че някъде отвъд Ръба на 
Света се намирал таен храм на Аздеб... но това и без друго го знаеш. А 
Ръбът на света са планините по течението на Уеирлит, Ридлат от едната 
страна и Коатстаг от другата. Малко по-интересен е фактът, че този храм 
бил водел към тайните подземни светове на Аздеб, който той създал 
специално за да укрие своя талисман. И че, заради особеностите на 
Талисмана, силите на Аздеб в собствените му земи не са големи; той е 
заточил там твърде много странни създания, ала няма власт над тях... С 
една дума, може и да имаш шанс - ако откриеш как да слезеш до този храм. 
И това е всичко. Голяма помощ от страна на боговете, нали? 

Сега се върни на 85 за избор на нов обект. 


42. 


На тилгардския пазар можеш да се сдобиеш с: 

ОРЪЖИЯ 

лък - 8 жълтици плюс класа (примерно купуваш лък клас 2 и плащаш 7 
жълтици) 

ризница - 6 жълтици плюс класа 

шлем - 4 жълтици плюс класа 

меч - 7 жълтици плюс класа 

щит - 4 жълтици плюс класа 

АМУЛЕТИ: всеки един по 32 жълтици 

ПРЕДМЕТИ: всеки един по 28 жълтици 

ОТВАРИ ЗА ТОЧКИ: Всяка точка живот е по 11 жълтици, всяка друга 
точка - по 5 жълтици. Можеш да надминаваш първоначалните стойности! 
Когато приключиш с пазаруването, избери друг обект на 36. 


43. 


ХАН "ГЪРБАВИЯ ДРАКОН" 

В хана можеш да хапнеш и да преспиш за общо 6 жълтици (възстанови си 
по | точка живот и 2 способности, първоначалните стойности не можеш да 
надминаваш). Ако имаш код БЗ, това е всичко. Ако нямаш кода, то... 
Тъкмо се настаняваш на една от масите, когато в кръчмата влиза облечен в 
жълта роба жрец на Хорк. Безпогрешно се насочва към теб. 

- Търсех те. Предадоха ми, че ще бъдеш тук днес. 

- Така ли? И кой? 

-- “ Покровителят ти. Имам съобщение за теб. Един бард на име 
Безсмъртния преди няколко години разказвал история за човек, открил 
тайния храм на Аздед. 

- И? 

- Този Безсмъртен ще бъде в Тилдар в близките няколко седмици. Може би 
ще ев състояние да ти каже нещо полезно. 

- Ами... благодаря. 

- Мога ли да те почерпя едно? Така след време ще казвам, че съм черпил 
Търсач! 

Запиши си код БЗ, който е 62. Освен това сега можеш да използваш 
удобствата на кръчмата (само веднъж!) срещу само три жълтици. 


44. 


Пред портите се е събрала тълпа. Хората неохотно отстъпват пред коня ти 
(и добре че го правят, иначе някой ще пострада!) и след минута-две 
виждаш и причината за стълпотворението: на полето край пътя е издигнат 
ешафод. Вятърът люлее заплашително дебелото въже, на което ще увисне 
осъденият на екзекуция престъпник... 

Самият осъден, придружен от десетина тежко бронирани стражника, е 
застанал до ешафода. С него говори някакъв благородник. Ако се съди по 
церемониалната му роба, той ще да е някой от тримата лордове на града. 
Достатъчно близо си, за да чуеш отчетливо, как престъпникът възразява на 
лорда: 

-... но тъй, идат времената от легендите и... 

Ако ти е интересно да разбереш какво става тук, можеш да се 
приближиш и да попиташ (47). 

В противен случаи си продължаваш на картата. 


45. 


Бавно навлизаш в прохода на Драконовите планини. Тесен и кривуличещ, 
той се вие между зловещи скални стени, гладки като полирано стъкло и 
отвесни като че пазят крепост... 

Ако имаш код А2, тук нищо повече не се случва. 

В противен случай премини на 70. 


46. 


ХАН "ДРЪЖКАТА НА МЕЧА" 

Това е любимото място на повечето от градската стража. 

Тук можеш да хапнеш и да си починеш срещу 10 жълтици (като получаваш 
правото да си възстановиш ИЛИ добавиш по | точка живот и общо 2 точки 
способности). 

Ако имаш код АЗ, премини на него. 


41. 


Пришпорваш леко коня си. 

Достигаш до лорда тъкмо когато той гневно изръмжава: 

- И това ли е според теб, боклук такъв, уважителна причина да се краде от 
храмовете? 

- Какво става тук? - Намесваш се решително. 


- Я не се бъркай! - Сопва ти се лордът. - Всички в този град взеха да си 
мислят, че като идва свършекът на света, могат да... 

- О, извинете - въздъхваш и се отказваш от "проучванията си" (50) 

- Аз не съм "всички" - стисваш "нервно" дръжката на оръжието си. - 
Тъй че по-учтиво, моля. (37). 


48. 


В "Носителя на ризницата" можеш да хапнеш и да преспиш за общо 10 
жълтици (възстанови си или си прибави по 2 точки живот и за 
способности). 

Ако имаш код ВЗ, премини на него. 

И се връщаш на 36 за избор на нов обект. 


49. 


Саловете през Уеирлит са въжени - реката е твърде широка да се строи 
мост, тъй че над нея е опънато дебело въже и едно клето магаре изтегля 
сала по него, въртейки голяма макара... 

На двата бряга пък са поставени гранични постове: Уеирлит отделя 
Тилдарската империя от Тшенуда. 

Тук можеш да наемеш кану и да се спуснеш по реката (ако имаш код 
В4) или пък да се снабдиш със здраво въже и да опиташ слизане през 
Б4, ако имаш такъв код - запиши си кануто или въжето и върви 
нататък. Освен това можеш да прекосиш реката и да продължиш по 
пътя си. 

Ако имаш код АЗ, хвърли зар/8/. При нечетно число откриваш 
Хелаунд при граничната стража, можеш да минеш на кода. При четно 
число той не е тук. 

Ако имаш код ГЗ, хвърли зар/8/. При четно число откриваш Буридан и 
кервана му при стражата. При нечетно число той не е тук. 


50. 


В този момент престъпникът вдига умолително окованите си ръце: 

- Спаси ме! Нищо лошо не съм сторил! Напротив... 

- Млъквай, богохулник такъв! - Лордът тръсва глава. - Нищо лошо! За 
нещо добро ли ще увиснеш на въжето? Три месеца те преследват по цялата 
граница... 

Ако според теб това е моментът да се отгеглиш незабелязано, връщай 
се на картата. 


Ако решиш, че интересът ти към темата се е възвърнал, питай какво е 
престъплението на 54. 


51. 


Салджийката още по-широко се ухилва: 

- Кат нищеш дъ съ возиш, що нси купиш нещо худбавку? 

Хубавите нещица са си все същите амулети и предмети от приложенията. 
За всеки един салджийката иска по 10 жълтици. А срещу 60 жълтици 
можеш да купиш някой за "вечно" ползване (ако го употребиш, сам се 
връща при теб). Такъв предмет обаче не може да бъде продаван, нито 
даван на някое същество, което иска изрично него (примерно, в Земния 
свят дриадата ще те помоли за амулета на Земята; ако Й го дадеш, той вече 
няма да е "вечен и да се върне; но сибилата, която иска заплащане за 
гадание, може да го получи и да остане с пръст в уста... тя иска 10 
жълтици, оръжие, предмет или амулет). 

От салджийката можеш да си купиш и вълшебни отвари, които ти 
възстановяват или прибавят по | точка за всеки 5 жълтици. 

Когато > приключиш с пазаруването, продължаваш на картата. 
ВНИМАНИЕ! Не можеш да минеш по маршрут 60-28-... или... - 28-60 
без да си платиш таксата и да се возиш на сала! Тъй че внимавай и не 
се преструваи, че имаш магия за летене! 


52. 


Салът полека се оттласва от пристана и навлиза в реката. 

След десетина минути, когато вече нямаш къде да й избягаш, салджийката 
лукаво се обръща към теб: 

- Сега да се спазарим за слизането... 

Вдигаш вежди и посягаш към оръжието си. 

- Не, не... - Тя се засмива, втренчена в педята лъскаво острие, което се е 
подало от ножницата. - Не ме разбирай погрешно. Глей ся, имам тука 
секви хубави нещица за продан... ногу ефтино. 

Хубавите нещица са си все същите амулети и предмети от приложенията. 
За всеки един салджийката иска по 10 жълтици. А срещу 60 жълтици 
можеш да купиш някой за "вечно" ползване (ако го употребиш, сам се 
връща при теб). Такъв предмет обаче не може да бъде продаван, нито 
даван на някое същество, което иска изрично него (примерно, в Земния 
свят дриадата ще те помоли за амулета на Земята; ако Й го дадеш, той вече 
няма да е "вечен" и да се върне; но сибилата, която иска заплащане за 


гадание, може да го получи и да остане с пръст в уста... тя иска 10 
жълтици, оръжие, предмет или амулет). 

От салджийката можеш да си купиш и вълшебни отвари, които ти 
възстановяват или прибавят по | точка за всеки 5 жълтици. 

Докато се пазарите, пътуването минава неусетно. Салът достига изгнилия 
пристан. Време е да слезеш и да продължиш пътуването си на седлото... 
Върви на картата. 


53. 


ХАН "ПОСЛЕДНА КРЕПОСТ" 

Тук в крайпътния хан можеш да похапнеш и да нощуваш за общо 12 
жълтици (което ти дава право да си възстановиш ИЛИ прибавиш по 3 
точки за способности и живот). 

Освен това, ако имаш код АЗ, хвърли зар/8/. Ако улучиш четно число, 
Хелаунд е тук и можеш да преминеш на АЗ. Ако числото е нечетно, 
Хелаунд е преспал тук само преди няколко дни, но в момента го няма. 
Ако имаш код ВЗ, премини на него. 


54. 


Лордът въздъхва: 

- Историята на този тук е доста длъжка... 

- Щея скъсим - дръзко го прекъсва престъпника - ако съобщя, че аз съм 
Тивелин, княз на северните туири. 

По гръбнака ти плъзват ледени тръпки. Нищо чудно: туирите са древен 
народ, който навремето се е подчинявал на Седмоцветните богове и 
всъщност е главната причина Тилгард да е там, където е... и туирите са 
виновни за смъртта на повече невинни хора, отколкото Голямото 
наводнение. 

- Та този Тивелин - продължава лордът - от години тормози границата с 
набезите си. А напоследък е решил да осквернява всички храмове, които 
открие по пътя си. 

- Не всички! - Възразява туирът. - Нужни ми бяха седемнадесет свещени 
предмета, за да събера Ключа на Аздеб. Боговете ми наредиха. Можех ли 
да не се подчиня? 

- Лесен начин да се измъкнеш! - Лордът се засмива горчиво. - Но също тъй 
лесно мога да си представя за какви кошмарни цели Седмоцветните биха 
могли да използват този ключ... 

- Не! - Тивелин поклаща глава. - Ключът е за теб! - И те поглежда в очите. - 
Аздеб е наш общ враг... тук Седмоцветните и Домът на боговете трябва да 
се обединят за победа. 


- Хм...- Лордът като че ли се замисля. - Все едно, убил си толкова хора през 
живота си, че... 

- Нямам нищо против да бъда осъден заради свещения си джихад срещу 
Тилдар! - Тивелин гордо се изпъчва. - Но ключа дайте на героя. Изпълних 
мисията си и ме очакват щастливи дни отвъд! - След което изненадващо се 
обръща и се качва по стъпалата на ешафода. 

Е, фанатиците-туири са наистина странни създания. И обесване очевидно 
все пак ще има. 

Но поне получаваш Ключа на Аздеб. Запиши си код Д6, който е 154. 
Продължаваш на картата, освен ако не ти се гледа как един туир 
почти се  самообесва (това можеш и да си го представиш 
самостоятелно; тази книжка е детска). 


55. 


Жриците на Змията не остават очаровани от възможността да допуснат до 
най-тайните си архиви мъж, но какво да се прави, в името на спасението на 
света... 

Не откриваш обаче търсената от теб карта. Единственото полезно (и то на 
разпръснати парченца из разните записки) е, че някъде отвъд Ръба на Света 
се намирал таен храм на Аздед... но това и без друго го знаеш. А Ръбът на 
света са планините по течението на Уеирлит, Ридлат от едната страна и 
Коатстаг от другата. Малко по-интересен е фактът, че този храм бил водел 
към тайните подземни светове на Аздеб, който той създал специално за да 
укрие своя талисман. И че, заради особеностите на Талисмана, силите на 
Аздед в собствените му земи не са големи; той е заточил там твърде много 
странни създания, ала няма власт над тях... С една дума, може и да имаш 
шанс - ако откриеш как да слезеш до този храм. 

И това е всичко. Голяма помощ от страна на боговете, нали? 

Върни се на 33 за избор на нов обект. 


56. 


Тил присвива рамене: 

- Според легендите, времето на Разложението скоро ще настъпи и богът на 
нищото Аздеб ще погълне света. Негови слуги вече са плъзнали 
навсякъде... а в Замъка е най- скъпоценното нещо, което ние с Род 
притежаваме. Тъй че, според мен, си струва да го пазя... 

- Най-ценното? 

- Вълшебните доспехи. 


Можеш да оставиш Тил в неведение за "кражбата" на доспехите, 
извършена навремето от Ринглас и Брейкру (61) или пък да го 
осветиш по въпроса (22). 


51. 


Не след дълго Проходът на Звяра те извежда в прекрасна долина. Замъкът 
с Кристалната врата се издига сред хълмовете така огромен, красив и 
величествен, че... Строен е преди незапомнени векове - времето сякаш 
изобщо не го е докоснало. Ветровете и дъждовете не са успели да оронят 
камъните по стените му, в пролуките между тях не растат лишеи... 

А пред входа е спрял и бие с копито грамаден бял жребец. Ездачът му е 
облечен в твърде старовремски дрехи. 

- Спри! - Провиква се той отдалеч. - Ни крачка повече, вече си на моя земя! 
- Тъй ли? - Посягаш към оръжието. - Ти пък кои си? (59) 

- Не знаех, че някой обитава Кристалната врата - извиняваш се (65) 

- Значи на пътниците им е забранено да минават през ТВОЯТА земя? - 
Заяждаш се веднага (74) 


58. 


Самият Пазител на Прохода се показва между скалите и махва 
приветствено с многобройните си ръце. 

- Не трябва ли да ти отговарям на загадки, иначе ще ме изядеш? - 
Изумяваш се ти. 

- Аз съм слуга на Ташкет - отвръща надуго чудовището. - И като такъв, си 
имам и други задължения, освен да ям тилдарските герои. В конкретния 
случай, понеже участваш в Търсенето на Талисмана, натоварен съм да ти 
предам нещо... 

Провери дали имаш сандъче сред предметите. 

Ако нямаш, вземи го. 

Ако имаш, прибави си 50 жълтици. 

- Сега, като изпълних задължението си - продължава звярът, - ще се обърна 
да не гледам как тъй ще ми минаваш по подопечната територия без да 
отговаряш на гатанки... 

Запиши си код Е5, който е 154 и продължаваш на картата. 


59. 


- Аз съм Тил! - Незабавно отвръща ездачът. - А това е Замъкът, който аз и 
приятелят ми построихме заедно... 


Ако си Брейкру или Ринглас, продължаваш на 77. 
В противен случай минаваш на 82. 


60. 


Тилдарските блата са изключително неприятно място за пътуване... 

И тъкмо когато си мислиш, че няма начин да стане по-неприятно, от 
тинята пред теб се надигат три чудовища. От пръв поглед си личи, че 
Аздед е пипал тук: Богът на нищото и безформеното навсякъде оставя своя 
знак... 

Влизаш в битка според правилата на 2. 


61. 


Свиваш учтиво рамене: 

- Е, в такъв случай късмет с пазенето на доспехите! - И обръщаш коня си. 
- Късмет и на теб! - Изпровожда те Тил. 

Преминаваш на картата. 


62. 


Приближаваш се към съдържателя и питаш учтиво: 

- Някой да е виждал Безсмъртния наоколо? 

- Ей на онази маса! - Кимва ти кръчмарят. - Тъкмо снощи се яви. 

- Донеси ни една кана вино! 

Сядаш до Безсмъртния - побелял вече бард, по брадата на който още личат 
ярко-рижи кичури. 

- Хемънд ми каза - подемаш - че си знаел нещо за Подземните светове. 

- А, да! - Събеседникът ти вдига вежди. - Но сега не съм на работа, та да ти 
разправям саги! 

- Не ми трябва сага, а име! 

- Уакрай е мъртъв отдавна! - Безсмъртния свива рамене. - Ако заради него 
ще ме черпиш, забрави. Има вече към десетина години... 

- Знаеш ли поне откъде е слязъл? 

- Някаква пътека в скалите на Ръба на Света. Май се слизало откъм 
Кристалната врата, ама... 

- Благодаря! 

Запиши си, че А4 тие 167. 


63. 


Проходите на Унерт са мрачни и неприятни за преминаване. Ако 
имаш код А2, тук нищо не ти се случва. Ако нямаш този код, премини 
на 70. 


64. 


Отвътре храмът е доста по-запазен. Стените на коридорите са покрити с 
древни руни и множество барелефи, изобразяващи сцени, в които 
неизменно участва козеподобният Сив бог с вечно разкривено от гневен 
смях лице. 

След продължително блуждане из коридорите достигаш ао просторна зала, 
в средата на която се издига жертвена плоча от сив гранит, а до нея е 
поставено ковчеже с позлатени ъгли. 

Ако НЕ желаеш да проверяваш съдържанието на ковчежето, 
продължаваш на картата. 

Ако искаш да го отвориш, прецени самостоятелно: 

- ще повдигнеш капака му с върха на меча/шпагата си (79) 

- ще посегнеш с ръка (69) 


65. 


- Не може да се каже, че духът обитава дадено място... - Въздъхва ездачъг. 
- Но се върнах тук, за да запазя ръкотворното си творение. 

- Ъ? 

- Аз съм Тил... Заедно с приятеля ми построихме този замък, за да... 

Ако си Ринглас или Брейикру, продължаваш на 77. Ако си някои от 
другите двама, мини на 56. 


66. 


Съдържател на "Балдахина" е Буридан. Когато научава за какво го търсиш, 
най-охотно идва на масата ти (може би с надеждата да получи пари... или 
поне слава, че е помогнал на голям войн да спечели Талисмана?). 

- Начи - подема той разказа си - пътувахме с кервана от Тшенуда за 
Рандован и аз се залутах из планините. Та си мислех, че пътеката ша ма 
изведе долу на открито, ама вместо туй се набутах в ина долинкъ, дето са 
издигаше храм. Ногу хубаф... 

Накратко казано, запиши си код Д4, който е 161. Сега можеш да се 
възползваш от удобствата на заведението срещу 6 жълтици 
(правилата му са на 35). 


67. 


Когато разбира кой си, собственикът на гладиаторската Арена остава 
пределно щастлив от възможността да те разведе и да ти покаже всички 
забележителности. 

И толкова по-разочарован е, когато проявяваш интерес само към едно: 
архивите им. 

Всъщност мъчителни часове ровене в прашни бумаги ти коства да 
осъзнаеш, че няма да откриеш път към Талисмана. Единственото което 
откриваш (и то на разпръснати парченца из разните записки) е, че някъде 
отвъд Ръба на Света се намирал таен храм на Аздеб... но това и без друго 
го знаеш. А Ръбът на света са планините по течението на Уеирлит, Ридлат 
от едната страна и Коатстаг от другата. Малко по-интересен е фактът, че 
този храм бил водел към тайните подземни светове на Аздеб, който той 
създал специално за да укрие своя талисман. И че, заради особеностите на 
Талисмана, силите на Аздеб в собствените му земи не са големи; той е 
заточил там твърде много странни създания, ала няма власт над тях... С 
една дума, може и да имаш шанс - ако откриеш как да слезеш до този храм. 
И това е всичко. Голяма помощ от страна на боговете, нали? 

На 16 можеш да направиш нов избор на обект. 


68. 


Най-сетне излизаш от проходите и пред теб се разкрива красива долина. 
Малък буен поток бележи началото на река Рот - същата, която, Вече 
широка и пълноводна, пресича Тилдар. А до извора се издига храм. Някога 
ще да е бил величествена сграда, но сега е просто грамада сиви камъни. 
Входът е рухнали за да влезеш се налага предпазливо да се покатериш по 
купчината. 

Ако желаеш да разгледаш храма, можеш да минеш на 64. 

В противен случай просто продължаваш на картата. 


69. 


Повдигаш капака. От вътрешността на ковчежето се показва огромен паяк, 
който хищно впива челюсти в пръстите ти... 

И това чисто и просто е краят на играта. За теб даже няма да се пеят 
балади, защото загина от глупава, а не от геройска смърт. 


10. 


Внезапно на пътя пред теб се появява - сякаш от нищото - красива жена с 
рокля, която сякаш е посипана със сребърен прашец. 

Посягаш към оръжието си, ала тя се засмива: 

- Почакай! Тук съм за да ти помогна, не да ти преча! Аз съм шутрата 
Коатстаг! Имам специален дар за тед. 

Тя се обръща и измъква от нищото малко, скъпо украсено сандъче. 

- Това е бездънен сандък - пояснява тя. - Ще ти потрябва, ако откриеш 
Аздеб! 

Запиши си код А2, който ти е 500. Виж имаш ли сандъче. Ако не, 
извади го от предмети. От тук нататък то става "вечно" и ако не ти 
поискат специфично него, дадеш ли го, връща се при теб - няма нужда 
да го поставяш обратно в купчинката. 

След което продължаваш на картата. 


1. 


Планините Унерт се славят с многобройните си дракони, тъй че 
непрекъснато се озърташ към небето. 

Ала опасността всъщност не се оказва дракон. Нападат те грозни въздушни 
чудовища! 

Извади фигурките им и влез в битка с тях според правилата на 2. 


12. 


Кимваш. 

- В такъв случай една история, която знам, сигурно ще те заинтересува! - 
Ухилва се Кайни. - Струва си каната вино! 

Бавно отпиваш от виното си, докато Кайни разказва за странните 
приключение на Хелаунд в странния подземен свят, където го извел 
олтарът на Бога на нищото. 

- Този Хелаунд... - Обаждаш се накрая, когато героят най-сетне стига 
отново до слънчевия Рандован. 

- С него пътувах насам! - Пояснява бардът. - Спомена, че смята да се 
повърти около Безименните земи. Да влезе в бой с туирите, както рече. Тъй 
че, логично, търси го из Тилгард или околностите. 

Запиши си код АЗ, който е 78. Можеш да се върнеш на картата за нов 
ход (или пък да се възползваш от удобствата на кръчмата, храна и 
нощувка). 


13. 


ХАН "СТРЕЛАТА И БЕКАСЪТ" 

Срещу само 8 жълтици тук можеш да похапнеш и да ползваш доста сносно 
легло: получаваш правото да си възстановиш ИЛИ прибавиш 3 точки за 
способности и 2 точки живот. 

Ако имаш вече код АЗ, това е всичко, което ще ти дадат тук. 

Ако нямаш този код... 

Тъкмо присядаш на една от масите, когато към теб се приближава весел 
младеж с типичен за рандованец гърбав нос. 

- Казаха ми, че ще си тук! - Започва той без предисловия. - Аз съм Кайни, 
бард от, както сигурно си личи, Рандован. Научих наскоро една интересна 
история за това, че Търсенето на Талисмана е започнало и... 

Ако потвърдиш, че участваш в нещо такова, мини на 72. 

Ако отречеш, иди на 75. 


14. 


- Само на някои пътници - уточнява саркастично ездачът. - И изобщо, 
нямаш какво да правиш тук, ако ще и Господ Сивия да си! 

- Бая отдавна му е минало времето на Сивия! - Уточняваш насмешливо. - И 
днес ВСИЧКИ пътници имат правото да минават откъдето си искат. 

- Неити! 

- Така ли? И защо? 

- Защото аз съм Тил и заедно с Род ние... 

Ако си Ринглас или Брейкру, мини на 77. 

В противен случай продължаваш на 82. 


15. 


Поклащаш глава: 

- Някой трябва да те е заблудил, приятелю. Мога да те черпя едно, но 
Талисмани не търся. 

- Жалко! - Кайни свива рамене. - Вероятно някой ме е заблудил. 
Продължаваш с леко сърце на картата. 


16. 


Саловете през Уеирлит са въжени - реката е твърде широка да се строи 
мост, тъй че над нея е опънато дебело въже и едно клето магаре изтегля 
сала по него, въртейки голяма макара... 


На двата бряга пък са поставени гранични постове: Уеирлит отделя 
Тилдарската империя от Тшенуда. 

По принцип тук нищо не ти се случва. 

Ако имаш код БЗ, хвърли зар/8/. При нечетно число откриваш 
Безсмъртния да забавлява граничната стража, можеш да минеш на 
кода. При четно число той не е тук. 

Ако имаш код ВЗ, хвърли зар/8/. При четно число откриваш Ханклей 
при стражата. При нечетно число тои не е тук. 


11. 


Внезапно Тил посяга към меча си и възкликва: 

- Крадец! Ти носиш вълшебни доспехи. Ти яздиш наш драконов кон! Род, 
ела бързо! 

- Ама... - опитваш се да обясниш, ала двамата легендарни приятели вече са 
се нахвърлили върху тед... 

Влизаш в битка според правилата на 2. 


18. 


Хелаунд се оказва не рандованец, а турдал - грамаден чернокос мъж с 
огромен меч. 

Когато му се представяш и обясняваш кой те е пратил да го търсиш, целият 
засиява. 

- Кайни е много приятен младеж! - Кимва весело - Никога не бих се върнал 
там долу, ако ще още сто саги да съчинят за мен... но ще ти кажа каквото 
знам. 

- Какво ти се е случило вече знам. Но искам да разбера откъде си слязъл 
при храма! 

- А, това е най-неприятната част - Хелаунд се засмива. 

- Доста унизително, нали разбираш. Работата е там, че обикалях из 
планините около Уеирлит. Търсех едно митично съкровище. С едно 
кожено кану, от тези, дето ги ползват на Черния... Само че се оказах лош 
лодкар - той пак се засмива 

- .и ме повлякоха бързеите, та паднах във водопада. Малко се 
понатъртих... а тази част от историята едва ли е подходяща да се разказва в 
сага. Тъй че я премълчах през Кайни. 

- Значи през водопада... това си струва почерпката! 

Запиши си, че В4 ти е 162. Сега вече можеш да се възползваш от 
удобствата на кръчмата... или да продължиш откъдето дойде тук. 
Повече не е нужно да се връщаш на този код, дори ако се сблъскаш 
някъде с Хелаунд. 


19. 


Ковчежето се отваря с лекота. От вътрешността му изниква огромен паяк, 
който напразно се опитва да ухапе стоманеното ти острие. Рязко блъсваш 
капака назад и с добре преценено движение отрязваш отровната глава на 
паяка. 

Други изненади, слава на Тилрод, в ковчежето няма. Но дали си струваше 
да го отваряш... вътре е поставен най- обикновен свещник с гранясала от 
времето восъчна свещ! 

Можеш да го вземеш, ако вече не е сред предметите ти. 

Повече през този маркер няма нужда да минаваш, тук не се случва нищо 
интересно. 


80. 


Не позна! Или ти е слаба паметта, или ми е бедна фантазията... или не си 
чел нито едното от двете ми творения. 
Във всеки случаи, бягай на 12! 


81. 


Не те бива за лингвист! Буквалният превод на това, което избра, би бил 
"сълзата дух". 
Мини на 197. 


82. 


Изръмжаваш: 

- Който и да си и каквото и да правиш тук, нямаш право да ми забраняваш! 
Вместо отговор Тил измъква меча си. Иззад замъка в бесен галоп се 
появява още един ездач (навярно Род). 

Влизаш в битка според правилата на 2. 


83. 


В най-популярната и евтина кръчма в Гшенуда можеш да хапнеш и 
преспиш за общо 7 жълтици (възстанови си ИЛИ си прибави 1 точка живот 
и 3 точки за способности). 

Ако имаш код ВЗ, хвърли зар/8/. При нечетно число Ханклей е тук, 
можеш да минеш на ВЗ. При нечетно число го няма. 

Ако имаш код ГЗ, това е всичко. 

Ако нямаш този код мини на 92. 


84. 


С леко треперещи пръсти запалваш свещта и, 0, чудо, пламъчето й дори не 
трепва на вятъра! Нещо повече, сенките из залата сякаш се разбягват и 
разкриват прекрасни барелефи и картини по стените! 

В дъното на залата забелязваш сива гранитна плоча, върху която е положен 
тъй дълго търсеният скъпоцен Талисман. 

Притичваш до него и го взимаш... 

Ако имаш амулет на Аздеб, мини на код Д. 

В противен случай продължаваш на 332. 


85. 


ТШЕНУДА 

Вечният град е разсечен на две от красива река и има много 
забележителности... 

Тук можеш да: 

- пазаруваш всичко необходимо (пазарът е на 86) 

- да се отбиеш в дома на Ханко: 87, ако си самия него или 89, ако си 
някои от другите трима. 

- да наминеш към " Седемте свещника" - 83 --- или, ако си Скар!н, 90 

- да посетиш Храма на Аздеб (само с код А1, премини директно на 
него). 

- да напуснеш града на 44. 


86. 


От тшенудския пазар можеш да купиш: 

ОРЪЖИЯ 

Лъкове - 12 жълтици плюс класа (примерно, купуваш лък клас 2 и плащаш 
14 жълтици) 

Мечове - 15 жълтици плюс класа 

Щитове - 3 жълтици плюс класа 

Ризници - 4 жълтици плюс класа 

Шлемове - 2 жълтици плюс класа 

АМУЛЕТИ И ПРЕДМЕТИ: Всеки по 33 жълтици ТОЧКИ: по 8 жълтици 
за 1 точка живот и по 7 жълтици за всяка друга точка (можеш да 
надминаваш първоначалните стойности). 

Когато приключиш с пазаруването, върни се на 85 за нов избор на 
обект. 


81. 


Гайне радостно те посреща на вратата. 

- Сигурно си уморен! Вечерята е готова, очаква те... Вкъщи можеш да 
възстановиш ВСИЧКИТЕ си точки за способности и най-много 5 точки 
живот (за едно идване в Тшенуда). 

Ако имаш код Б2, това е всичко. Ако нямаш този код, мини на 93. 


88. 


Жертвеникът на Аздеб се намира високо в планината и ти коства доста 
усилия да се добереш до него. 

За съжаление, скалните рисунки и текстове не подсказват къде се намира 
тайният храм. Вместо това разказват някаква странна история, че този 
храм бил водел към тайните подземни светове на Аздеб, който той създал 
специално за да укрие своя талисман. И че, заради особеностите на 
Талисмана, силите на Аздеб в собствените му земи не са големи; той е 
заточил там твърде много странни създания, ала няма власт над тях... С 
една дума, може и да имаш шанс - ако откриеш как да слезеш до този храм. 
И това е всичко. Голяма помощ от страна на боговете, нали? 

Върни се на 36 за избор на нов обект. 


89. 


Гайне ессн Гайчину, приятелка и прислужница на Ханко, те посреща 
радостно в дома му. 

Тук безплатно можеш да си възстановиш 3 точки живот или 5 точки за 
способности (не можеш да надминаваш първоначалните стойности). 

Ако имаш код Б2, това е всичко. 

Ако нямаш този код, мини на 93. 


90. 


В "Седемте свещника" си родена и израсла, съдържателят още се гордее с 
този факт. Тъй че тук преспиването и храната са ти безплатни, а можеш да 
си възстановиш ИЛИ прибавиш | точка живот и 3 точки за способности. 
Ако имаш код ВЗ, хвърли зар/8/. В случай, че числото е нечетно, 
Ханклей е тук, мини на В3. При четно число го няма. 

Ако имаш код ГЗ, това е всичко. 

Ако нямаш този код, мини на 92. 


91. 


Точно на острия завой на пътя, съвсем близо до езерото, застигаш двама 
ездачи. 

- Добра стига! - Подвиква единият. 

В този миг вятърът лъхва от тях към теб и острата миризма на разложение 
нахлува в ноздрите ти... 

Секунда-две по-късно те спират конете си и се обръщат. 

Да, мъртъвци са. Хищници са ръфали лицата им... 

- Много поздрави от Аздеб! - Подвиква единият преди да се нахвърлят 
отгоре ти. 

Влизаш в битка според правилата на 2. 


да. 


Лично съдържателят се приближава към масата ти и подшушва 
съзаклятнически: 

- Какво чух, че са те избрали боговете? 

- Много неща могат да се чуят... - отвръщаш безразлично. 

- Да, ама ако търсиш тайния храм на Аздед, случайно знам едного, който е 
ходил там. 

- Тъй ли? 

- Да, да. Буридан от Ракаслат. 

- Той пък кой е? 

- Един съдържател на хан. Ходил да купува вино и открил подземен свят... 
Просто си мислех, че ти се ще да научиш. 

Запиши си код ГЗ, който е 66. Можеш да се възползваш от удобствата 
на кръчмата или да се върнеш на 85 за избор на нов обект. 


93. 


Както е традицията, при специални поводи след вечеря Гайшето разказва 
различни легенди от своята страна (тъй като вероятно не знаеш, ще уточня, 
че Гая е от Черния континент, от Изгубената Гияймейя). 

Този път приказката е за Великия Бял Лъв. 

Лъвът бил бог и син на богове, живеел по склоновете на най-високата 
планина Карпет Чау-ро и от там надзиравал животът да върви както му е 
редът... Бил свиреп като всеки лъв, ала благ, ако знаеш как да се обърнеш 
към него. Хората му носели дарове и той им отвръщал като бдял над 
благата им. Тайното му име било Мур-ро-но. Ала един ден дошъл Аздеб в 
земите на Великия Бял Лъв, бил се с него и го победил, и от тогава Лъвът е 


пленник на Бога на нищото и е заточен в планините, сред облаците, но под 
земята... 

Запиши си код Б2, който е 200. Можеш да се възползваш от удобствата 
на къщата или да продължиш нататък - Гшенуда е на 85. 


94. 


Мостът буквално се разпада под стъпките ти! 

Ако сборът ти СИЛА, ПЪРГАВИНА и ЖИВОТ е поне 58, успяваш да 
претичаш по пропадащите камъни и преминаваш на празния маркер на 
картата на огъня (след символа на водата). 

Ако горепосоченият сбор е между 50 и 58 губиш толкова точки живот, 
колкото по-малък е той от 58, но успяваш да преминеш до празния маркер. 
А ако сборът ти е по-малък от 50, мостът се срутва безнадеждно. 

Премини на: 

- 11, ако си Ринглас 

- 6, ако си Бреикру 

- 7, ако си Ханко 

-9, ако си Скар"н 


95. 


ХАН "УХИЛЕНИЯТ БУХАЛ" 

Тук в крайпътния хан можеш да похапнеш и да нощуваш за общо 11 
жълтици (което ти дава право да си възстановиш ИЛИ прибавиш 3 точки 
за способности и | живот). 

Ако имаш код БЗ, това е всичко. 

Ако нямаш този код... 

На една от масите се е настанила облечена в бяло жрица на Сиул: една от 
скитащите проповеднички, жени-бойци, които доста добре държат и лък, и 
къс меч. 

Когато те забелязва, тя се надига от мястото си: 

- Теб чаках! Имам послание за теб... от Дома на боговете. 

- Бърза поща? 

- Не се подигравай с боговете! Един бард на име Безсмъртния е бил чут да 
разказва история за някакъв герой, който е слизал в Подземните светове на 
Аздеб. Дори е виждал Галисмана! 

- Безсмъртния? 

- Да. Доколкото знам - а мисля, че информацията ми е точна - ще можеш да 
го откриеш в Тилдар. Така ми бе наредено да ти предам. 

Запиши си код БЗ, който е 62. Сега вече можеш да се възползваш от 
удобствата на кръчмата - или пък да продължиш на картата. 


96. 


Още докато намисляш отговора си, огнените езици изчезват! 

Нещо повече: намираш на земята до себе си едно оръжие клас 4 (избери си 
самостоятелно какво). 

Ако всичките ти оръжия вече са клас 4, можеш да си възстановиш 6 точки 
за способности. 


91. 


Ако имаш и код Д6б, и код ЕТ, получаваш правото да си възстановиш 
ВСИЧКИ точки за способности (но не можеш да преминаваш 
първоначалните им стойности). 

Ако имаш код Дб, но нямаш Е1, мини на 200. 

Ако нямаш код Дб, но имаш ЕТ, облаците се разтваряг и се появява 
Инета, шутрата на Небесата. Премини на 134. 

Ако нямаш И ДВАТА кода, получаваш ги и двата. Това ето ВЛАСТ! 


98. 


Заедно с неколцина от верните си "последователи" Ханклей е окупирал 
масите около огнището. Оказва се малко трудно да го убедиш в добрите си 
намерения, но най-сетне сядаш при него. 

- Вярно е - пояснява той - че преди няколко години един мой човек, имена 
няма да споменавам, открил таен храм. Даже ще ти кажа къде, ама не 
вярвам да успееш да стигнеш до там. В Ракаслат, близо до Уейрлит, има 
отвесен скален свод, по който човекът се пуснал с въже. Опасна работа, 
мен ако питаш, и не си струваше няколкостотин жълтици, ама негов си 
проблем. Сега се махай, щото искам да си почивам на спокойствие и да не 
привличам внимание. 

Е, и това е нещо. Запиши си, че Б4 ти е 169. Сега вече можеш да се 
възползваш от удобствата на кръчмата - или пък да продължиш пътуването 
си. 


99. 


Камъкът точно пасва на ключалката. Саркофагът бавно се отваря... 

В него има само една най-обикновена дървена чаша. 

Ако нямаш чашата сред предметите, извади си я. Тя ти става вечна - ако не 
ти поискат специфично нея, можеш да я даваш като заплащане и тя пак се 
връща при тед. 


Ако вече имаш чаша, запиши си, че ти е вечна. 
А ако вече имаш вечна чаша, изиграй МЕГАДРАКОН. 
Можеш да продължиш на картата. 


100. 


Не те бива за лингвист! Буквалният превод на това, което избра, е "клада 
водна сълза". 
Продължаваш на 197. 


101. 


За гаданията ще ти трябва таблицата ГАДАНИЕ (много ясно). Тя има три 
реда и четири колони, означени съответно на три обекта по картите (храм, 
обетована земя и обитател) и на четирите сили (земя, въздух, вода и огън). 
В резултат на всяко гадание ще получаваш указание къде НЕ Е скрит 
Талисманът и къде евентуално би могъл да бъде. Попълвайки внимателно 
таблицата (понякога ще трябва да си записваш указанията и после да ги 
сверяваш), в крайна сметка ще получиш местоположението на този 
талисман. 

ВНИМАНИЕ! Всеки път, когато напускаш голямата карта, нулираш 
Д-кодовете си и Талисманът се премества! Така че ще се налага да 
започваш таблицата отначало... гледай да не напускаш картата без 
нужда. 

Сега се върни при сибилата/оракула, откъдето дойде. 


102. 


Сибилата започва да си мърмори под носа и да се люлее в транс. Близо 
минута по-късно ясно съобщава: 

- Талисманът не е в света на Водата, а ако е в света на Земята, би могъл да 
е само в храма на Аздеб. Къде може да е скрит в другите два свята, не 
знам. Това е всичко, което мога да ти кажа! 

Запиши си, че код ДЗ ти става 500. Продължаваш на картата. 


103. 


Сиул замислено подръпва сивата си плитка: 

- Хм... Много деца имам. За кого ли да те питам... Знаеш ли колко са 
шутрите? 

Двадесет и една (1), седемнадесет (2), осем (3). 


Отговорите записвай в кутийката ЗАГАДКА НА СИУЛ. Първият отговор - 
в първата клетка и т.н. 

Едва успяваш да промълвиш отговора и Сиул започва да се разтваря във 
въздуха. 

- По-късно ще се видим отново! - Обещава и изчезва. Май не ти оказа 
много помощ? 


104. 


Чудовището е охранявало или носило един амулет. Ако има свободни, 
вземи си един. В противен случай изпълни МЕГАДРАКОН. 


105. 


Ако се намираш в храма или на която и да е друга карта освен на 
съвпадащата с вратата, през която си влязъл в Подземния свят, или 
нямаш амулет със символа на картата, по която се движиш, 
продължаваш на 106. 

Ако се намираш на съвпадащата с вратата ти карта или имаш амулет 
със символа на картата, по която се движиш продължаваш на 116. 


106. 


Постави на този маркер чудовище. 

Ако си на карта от подземното царство, то е от съответстващата на картата 
група (в блатото - водно в лавата - огнено и т.н.). 

Ако си в храма, хвърли зар/6/. Ако се падне слънце чудовището е водно. 
Ако се падне луна, чудовището е огнено. Ако се падне звезда, то е 
въздушно. Ако се падне око, то е земно. Ако се падне празната страна, това 
е фигурката на Аздеб (ако вече си я употребил, хвърляй пак). В случай, че 
се падне бик, използвай фигурката на някой от другите трима за да 
обозначиш Сиво чудовище. 

След всеки твой ход чудовището се движи на три полета в посока към: 

- най-близкия маркер "кръв" или "следи" 

- теб, ако ти си по-близо от маркера 

Правилата за "ход на чудовищата" са на 1. 


101. 


Сибилата се засмива: 

- Не е нужно да ти гадая, за да те предупредя, че откриеш ли Талисмана, 
трябва много да внимаваш. Той дава опияняваща сила и мощ, ала и с 
лекота може да превземе душата ти и повече никога да не я видиш. Тъй че 
пази се, човече-герой! - и тя честно ти връща каквото й е платено за 
гаданието. 

Благодариш ии се връщаш на картата. 


108. 


Ако излизаш от храма, трябва да имаш код Е2, за да го сториш. В 
такъв случай събери кода с номера на този епизод и премини на тъй 
получения такъв. 

Ако сега влизаш в храма... 

Сурваш се надолу по стръмния склон, завиваш зад една скала, която 
подозрително напомня озъден череп... и се озоваваш пред отвор в скалите. 
Над входа на пещерата едва се четат вдълбани в камъка ларегодски руни, 
чийто приблизителен превод е нещо като "НАДЕЖДА ВСЯКА ТУКА 
ОСТАВЕТЕ, НЕПОСВЕТЕНИ!"". Първите два-три метра навътре в 
тунела са навяти с прах, но по- нататък в здрачевината се мержелеят 
факли, ясно се вижда и че подът е настлан с плочки. Тази пещера е 
ръкотворно дело... и май току-що откри тайното светилище на Аздей! 
Преди да направиш първата си крачка, огледай се според правилата 
на 3. 


109. 


Хорк се усмихва весело: 

- В такъв случай сигурно ще можеш да ми кажеш... какъв съм аз на всички 
други богове? 

Повелител (1), Свети им (2), Баща (3). 

Отговорите записвай в кутийката ЗАГАДКА НА ХОРК. Първият - в 
първата клетка и т.н. 

Едва промълвяш отговора си и Хорк започва да се разтваря... 

- Пак ще се видим! - Обещава ти той. Даже не успяваш да го питаш каква 
помощ ще ти окаже. 


110. 


- Ето, виждам... - казва сибилата - виждам, че ако е в Света на Водата, 
Талисманът непременно ще да е в храма на Аздеб. Ако е в света на Земята, 
не е в обетованата й земя. А ако е в световете на Въздуха или Огъня, уви, 
не знам в кой от тях ще е. 

Благодариш и учтиво, записваш код Д5, който е 500 и се връщаш на 
картата. 


111. 


Сибилата присяда грациозно, притваря очи, залюлява се в транс и след 
минута-две съвсем ясно проговаря: 

- Талисманът не е при обитателя на световете на Водата и Земята, нито пък 
ев Обетованите им земи, нито в тази на света на Огъня. Но не знам къде 
точно би могъл да бъде... 

Това е всичко, което мога да ти кажа. 

Тя отваря очи и въздъхва. 

- Само това ли? 

- Какво повече искаш за десет жълтици? 

Запиши си, че код ДЗ ти става 500 и продължаваш на картата. 


112. 


ВРАТА НА ВОДАТА 

От тук можеш да се върнеш на картата на храма. Махни всички фигури и 
маркери от голямата карта, отгърни корицата и постави фигурката си на 
стълбите пред вратата със символа на водата. Махни зар/6/ от олтара и 
огледай според правилата на 3. 

От тук можеш и да преминеш на друга карта. За целта хвърли зар/8/: 

- при | или 2 попадаш в блатото 

- при 3 или 4 попадаш в земята 

- при 5 или 6 си във въздуха 

- при 7 или 8 си на огъня 

Излизаш върху маркерчето врата (но не изпълняваш указанията му) върху 
съответната карта. Оглеждаш я според правилата на 3. 

Ако си попаднал на същата карта, на която си бил, се НАЛАГА да се 
върнеш в храма (изпълни описаните малко по- горе правила). 

Освен това НЯМАШ ПРАВО да се отказваш от използване на вратата... да 
не си идвал тук! 


113. 


Хорк задълбочено се замисля. Накрая пита: 

- А знаеш ли как се строи слънчев жертвеник? На открито? 

Под формата на кръг (1), под формата на триъгълник (2) или като 
пирамида (3)? 

Още докато промълвиш отговора си, Хорк изчезва. 


114. 


Намираш се пред една от вратите, водеща към Подземните царства. 

В зависимост от символа на стълбите, които се изкачват към нея, вратата 
ще те отведе до капището на съответното крило от голямата карта (ВОДА - 
блатото, ЗЕМЯ - сушата, ВЪЗДУХ - планината, ОГЪН - лавата). 

Преди да преминеш на капището обаче, трябва да си запишеш код Д2. 
Той се образува по следния начин: 

Първата от трите му цифри е 3. 

Втората цифра ще образува символът на стълбите: 

ВОДА - 1 

ЗЕМЯ - 2 

ВЪЗДУХ -3 

ОГЪН - 4 

Третата цифра ще получиш чрез символа, който е отгоре на зар/6/ - олтара. 
Ако върху олтара нямаш зарче, хвърли го веднага и го сложи на мястото 
му! 

СЛЪНЦЕ - 1, ЛУНА - 2, ЗВЕЗДА - 3, ОКО - 4, РОГА - 5, ПРАЗНО - 6 
Примерно, към вратата води ВОДА, а олтаръг ти сочи РОГА. 
Следователно Д2 тие 315. 

ВНИМАНИЕ! Д2-кодът НЕ Е номер на епизод и се използва за 
специални цели. Тъй че не се опитвай да минаваш на него! 


115. 


Виж имаш ли свещ. Ако да, тя ти става "вечна" - можеш да я даваш в 
замяна на нещо и тя се "връща" отново при теб, но само ако не са ти я 
поискали специфично нея. 

Ако нямаш свещ, получаваш правото да си възстановиш общо 8 точки, 
разпределени както сметнеш за добре (но не можеш да надвишаваш 
първоначалните стойности на способностите и живота си). 

Продължаваш на картата. 


116. 


Тъй като разполагаш със "смегчаващи" обстоятелства, тук чудовище 
просто няма. 

Ако си върху картата на вратата, през която си влязъл, на маркера няма 
НИЩО. 

Ако имаш амулет със символа на картата, на която си, можеш да го 
използваш (връщаш го най-отдолу в купчината амулети и предмети) и да 
хвърляш зар/8/ - или да си го задържиш и да не слагаш абсолютно нищо на 
маркера. 

Ако хвърляш зар/8/: 

Ако се падне 1 или 2, постави на този маркер едно оръжие. 

Ако се падне 3 или 4, постави на този маркер един амулет/ предмет 
Ако се падне 5 или 6, имаш право да махнеш един маркер кръв по 
твой избор 

Ако се падне 7 или 8, имаш право да махнеш един маркер следи по 
твой избор 

Ако нямаш свободни оръжия или амулети, или нямаш кръв или следи 
на картата, можеш да си прибавиш 2 точки живот. 


111. 


ЧУДОВИЩЕ В ЗАСАДА 

Ако се намираш в храма или на която и да е друга карта, освен на 
съвпадащата с вратата, през която си влязъл в Подземния свят, или 
нямаш амулет със символа на картата, по която се движиш, 
продължаваш на 118. 

Ако се намираш на съвпадащата с вратата ти карта или имаш амулет 
със символа на картата, по която се движиш, продължаваш на 116. 


118. 


Постави на този маркер чудовище. 

Ако си на карта от подземното царство, то е от съответстващата на картата 
група (в блатото - водно, в лавата - огнено и т.н.). 

Ако си в храма, хвърли зар/6/. Ако се падне слънце, чудовището е водно. 
Ако се падне луна, чудовището е огнено. Ако се падне звезда, то е 
въздушно. Ако се падне око, то е земно. Ако се падне празната страна, това 
е фигурката на Аздеб (ако вече си я употребил, хвърляй пак). В случай, че 
се падне бик, използвай фигурката на някой от другите трима за да 
обозначиш Сиво чудовище. 


Това чудовище те причаква в засада и не помръдва от мястото си, 
освен ако според правилата за движение на чудовища (1) не влезеш в 
обсега му. 


119. 
На камъка пише: 
ГАДАЯТ ЛИ ТИ, НИЩО НЯМА ДА ОТГАТНАТ. МОСТОВЕТЕ 
САМИ ЩЕ ПАДНАТ. А ОТ СМРАДТА ЩЕ ИЗНИКНЕ ИСТИНАТА. 
Запиши си код В5, който е 10. Това е всичко от тук. 


120. 


Сибилата притваря очи, започва да си мърмори под носа и след малко 
казва: 

- Ако ев света на Водата, Галисманът непременно ще е в храма на Аздед. 
И не е скрит в ни една обетована земя. - Тя отваря очи и въздъхва. - Това е 
всичко. Сега си върви в мир. 

Запиши си, че код ДЗ ти става 500 и продължаваш на картата. 


121. 


Ташкет присвива рошавите си хиенски вежди: 

- Първо ще ти задам прост въпрос. Знайно е, че живея в Подземното 
царство. Но как се наричат земите, в които отиват мъртвите души? 

Ад (1), Равнини на забравата (2), Отвъд (3). 

Отговора записвай в кутийките, означени ЗАГАДКА НА ТАШКЕТ. 
Отговора на първата загадка - в първата кугийка ит.н. 

Едва промълвяш отговора си и тронната зала започва да се стапя. 

- Щесе видим отново! - Обещава Ташкет и изчезва. 

- Ама... помощта... - заекваш. Само че не го вече го няма. Продължаваш на 
картата. 


122. 


Камъкът точно пасва на ключалката. Саркофагът се отваря бавно и те 
лъхва кошмарна смрад... 

Премини на: 

- 11, ако си Ринглас 

- 6, ако си Бреикру 

- 7, ако си Ханко 

-9, ако си Скар" 


123. 


Ако това е първата сибила/оракул с която се сблъскваш на голямата 
карта (или искаш да освежиш паметта си за попълване на Гаданието), 
мини на 101. 

В противен случай: 

Неравната пътека над огнената бездна те извежда край красива каменна 
постройка. Ако я описваше поет, би казал, че е достойна в нея да живеят 
богове. 

Докато замислено я оглеждаш, чуваш зад гърба си топъл женски глас: 

- Хей, човече! Мен ли търсиш? 

Обръщаш се сепнато. 

Зад теб е застанала изумително красива жена. Косата й е червена като 
пламък, роклята й сякаш е от огън, а босите й крака се къпят в лава... 

- Ти пък коя си? 

- Древен дух - тя се засмива лукаво. - Сибила съм. Живеем в тези царства 
от самото начало на времето, човече... и умеем да надничаме в бъдещето и 
да откриваме скрити тайни! Желаеш ли да изпробваш силите ми? 

За гадание от сибилата ти трябват 10 жълтици, амулет, предмет или 
оръжие (по твой избор). 

Ако ще й платиш, мини на 178. 

В противен случаи се извиняваш учтиво и продължаваш на картата. 


124. 


- Ето, виждам - казва сибилата - виждам... Ако е в света на Водата, 
Талисманът не е на обетованата й земя, нито ако е в света на Земята, нито 
ако е при Огъня. Но, уви, не знам къде би могъл да е. 

Благодариш и учтиво, записваш код Д5, който е 500 и се връщаш на 
картата. 


125. 
На камъка пише: 
ЛУНАТА СИЛА ДА ТИ ДАВА, ВРАТАТА ВКЪЩИ ТЕ ПРЕДАВА, АВ 
ХРАМА ПЪК ТЕ ЧАКА СЛАВА. 


Запиши си код В5, който е 15. Това е всичко от тук. 


126. 


Този път Хорк дълго мисли, преди да попита: 

- А знаеш ли как наричат четирите божества, които породих в гнева си от 
Талисмана? 

Лошите (1), Зловещите (2), Кошмарите (3). 


Сега, като имаш и трите отговора, премини на получения чрез тях 
епизод. Вариантите са два: попадаш на епизод, където Хорк казва: 
"Имало и герои..." и значи отговорите ти са верни. Или пък отиваш на 
епизод, в който нищо такова не се споменава и значи някъде грешиш... 


121. 


Тихо призоваваш огнените духчета: 

- Тан яр! Танолт яр! 

Те мигом спират игрите си и с тънки пискливи гласчета подемат: 

- Таняр! Таняри! Кой ни вика? Кой прекъсва дуелите ни? 

- Хей, красавци-пламъци, какво правите тук? 

- Плуваме в разваления огън! - Отвръщат те в хор. - Чакаме Търсача- 
спасител да ни върне истинските простори на вулканите, със синьо небе 
над главите и огън под крачетата! Ти ли си нашия спасител? 

- Надявам се! - Кимваш. 

- Тогава ще да ти помогнем! - Обещават те и скачат като един в лавата. 
Връщат се с късчета течен огън в мъничките си ръчички. - Докосни с 
оръжието си огъня и дваж по-силно ще стане то! 

Сега внимание! Имаш право да повишиш с 1 класа на което и да е избрано 
от теб оръжие (но само на едно и един- единствен път!). Нямаш 
ограничения за горната граница на класа, което си е чисто подсказване. 
След тази награда танярите отново скачат в лавата и този път не се връщат 
повече да говорят с теб. 


128. 


Намираш се пред една от вратите, водеща към Подземните царства. 

В зависимост от символа на стълбите, които се изкачват към нея, вратата 
ще те отведе до капището на съответното крило от голямата карта (ВОДА - 
блатото, ЗЕМЯ - сушата, ВЪЗДУХ - планината, ОГЪН - лавата). 

Преди да преминеш на капището обаче, трябва да си запишеш код Д2. 
Той се образува по следния начин: 

Първата от трите му цифри е 4. 

Втората цифра ще образува символът на стълбите: 


ВОДА - 1 
ЗЕМЯ - 2 
ВЪЗДУХ -3 
ОГЪН - 4 
Третата цифра ще получиш чрез символа, който е отгоре на зар/6/-олтара. 
Ако нямаш зарче на него, хвърли го веднага и го сложи на мястото му! 
СЛЪНЦЕ - 1, ЛУНА - 2, ЗВЕЗДА - 3, ОКО - 4, РОГА - 5, ПРАЗНО - 6 
Примерно, към вратата води ВОДА, а олтарът ти сочи РОГА. 
Следователно Д2? тие 415. 
ВНИМАНИЕ! Д2-кодът НЕ Е номер на епизод и се използва за специални 
цели. Тъй че не се опитвай да минаваш на него! 


129. 


- И тъй, - казва сибилата, - ако е в света на Въздуха, Галисманът не може 
да ев Обетованата му земя. Ако е в света на огъня, непременно в Храма на 
Аздеб ще е. А ако е в световете на Водата или Земята, уви, всякъде може 
да е. 

Благодариш И учтиво, записваш Г4, който е 500 и продължаваш на 
картата. 


130. 


Постави на този маркер фигурката на Аздеб. Ако случайно вече е 
употребена, прехвърли я тук от другото й място, а там я замени с фигурка 
на някой от другите трима претенденти (в ролята на Сиво чудовище) или, 
ако и такива фигурки нямаш, с МЕГАДРАКОН. 

Аздед не се движи, докато не влезеш в обсега му според указанията от 
1. 


131. 


Сибилата те оглежда изпитателно и съобщава: 

- Виждам, че ако ев света на Огъня, Талисманът може да е само в храма на 
Аздеб. И неевни една обетована земя. Сега си върви. Изтощи ме. 

Запиши си код ДЗ, който е 500. Продължаваш на картата. 


132. 


Сиул въздъхва: 

- Много често хората ми строят жертвеници и капища. Знаеш ли каква 
форма трябва да имат? 

Купчина от камъни (1), кръг от камъни (2), квадрат от камъни (3). 
Едва промълвяш отговора и Сиул изчезва отново. 


133. 


Ако имаш код Еб, Вратата изобщо не се отваря, независимо какво 
опитваш. 

Ако нямаш този код... 

Хвърли зар/8/. Ако улучиш | или 8, вратата е заключена и ти трябва 
КЛЮЧ (Връщаш го в купчинката), за да минеш през нея. 

Ако улучиш 2 или 7, вратата НЕ СЕ отваря, независимо от усилията ти. 
Хвърли зар/6/ (ако е на олтара, вземи си го от там!). Ако улучиш символа 
на Аздеб или на бога, който те подкрепя, вратата се отваря. В противен 
случай не можеш да минеш през нея и толкова. 

При всяко друго число минаваш през вратата без проблем. Не забравяй да 
се огледаш! 


134. 


Шутрата се изправя и се приближава към те. Подава ти малък ключ с 
формата на озъдбен череп. 

- Огнените духове - казва сериозно - ми съобщиха, че са го откраднали от 
една от обетованите земи на Аздеб. Това е ключът за Галисмана... Дано ти 
послужи! 

Запиши си, че код Дб ти е 154. Продължаваш на картата. 


135. 


Богът на живота се замисля за момент. 

- Ще те питам нещо просто! - Казва накрая. - Знаеш ли какво е другото ми 
име, с което често ме наричат, когато се боят да не ме призоват? 

Името е... Златният козел (1); Златният телец (2); Златният бик (3). 
Отговорите на всяка от трите загадки на съответния бог записвай в 
кутийките, означени ЗАГАДКА НА... Първата загадка в първата кугийка и 
т.н. 

Едва успяваш да промълвиш отговора си, когато образът на Ишмот 
започва да се размазва. 


- Скоро ще се видим отново! - Обещава ти той и изчезва. 
- А помощта? - Зяпваш. Но него вече го няма. 
Продължаваш на картата. 


136. 


Не позна! 
Върви на 147, няма да коментирам наглостта да се мъчиш да ме 
лъжеш. 


131. 


Хвърли зар/8/. 

Ако получиш 1 или 2, сложи на този маркер земно чудовище. 

Ако получиш 3 или 4, сложи на този маркер водно чудовище 

Ако получиш 5 или 6, сложи на този маркер въздушно чудовище 

Ако получиш 7 или 8, сложи на този маркер огнено чудовище. 
Чудовището не се движи, докато според правилата за движение (1) не 
попаднеш в обсега му. 

Запиши си код Д1, който е 104. 


138. 


С девиз "Всичко непознато е опасно, особено ако е красиво!" се нахвърляш 
върху дамата и... облакът дим, естествено, поддава под краката ти. 
Пропадаш право в огнената бездна... 

За теб няма да се разказват дори легенди, защото загина от глупашка, а не 
от геройска смърт. 


139. 


- Ето, виждам... - казва сибилата, - виждам... Ако е в световете на Водата, 
Въздуха и Огъня, Талисманът не е на Обетованата им земя. А ако е в света 
на Земята, не знам къде ще е. 

Благодариш и учтиво, записваш код Д5, който е 500 и продължаваш 
на картата. 


140. 


Намираш се пред една от вратите, водеща към Подземните царства. 
В зависимост от символа на стълбите, които се изкачват към нея, вратата 
ще те отведе до капището на съответното крило от голямата карта (ВОДА - 
блатото, ЗЕМЯ - сушата, ВЪЗДУХ - планината, ОГЪН - лавата). 
Преди да преминеш на капището обаче, трябва да си запишеш код Д2. 
Той се образува по следния начин: 
Първата от трите му цифри е 2. 
Втората цифра ще образува символът на стълбите: 
ВОДА - 1 
ЗЕМЯ - 2 
ВЪЗДУХ -3 
ОГЪН - 4 
Третата цифра ще получиш чрез символа, който е отгоре на зар/6/-олтара. 
Ако нямаш зарче върху него, хвърли го веднага и го сложи на мястото му. 
СЛЪНЦЕ - 1, ЛУНА - 2, ЗВЕЗДА - 3, ОКО - 4, РОГА - 5, ПРАЗНО - 6 
Примерно, към вратата води ВОДА, а олтарът ти сочи РОГА. 
Следователно Д2 тие 215. 
ВНИМАНИЕ! Д2-кодът НЕ Е номер на епизод и се използва за специални 
цели. Тъй че не се опитвай да минаваш на него! 


141. 


- И тъй, - казва сибилата, - ако Талисманът е в света на Водата, не ще е в 
обетованата й земя, нито пък ако е в света на Огъня или в света на 
Въздуха. А ако ев света на Земята, навсякъде може да е. 

Благодариш й учтиво, записваш Г4, който е 500 и преминаваш на 
картата. 


142. 


Ако имаш код Еб, за да отвориш тази врата трябва да се разделиш или 
с оръжие с клас 5, ако изобщо имаш такова, или с ПРЪСТЕН, 
включително и ако ти е вечен. 

Ако нямаш кода... 

Хвърли зар/8/. 

Ако улучиш число от | до 4, от другата страна на тази врата постави 
фигурка на чудовише (как да я определиш чрез зар/6/ пише на 106). 

Ако числото ти е 5 или 6, на плочката без номерче в съседното помещение, 
където отиваш, постави един амулет/ предмет. 


Ако числото ти е 7 или 8, на плочката без номерче в съседното помещение 
постави едно оръжие. 

В случай, че няма амулети или оръжия, постави МЕГАДРАКОН. Ако и 
такова няма, не печелиш нищо. 


143. 


Минаваш покрай статуята на Пазителя на прохода, ала него го няма 
наблизо. И добре, че е така. 

Впрочем, наблизо откриваш останки от багажа на някой не тъй 
късметлийски като теб пътник, влязъл в менюто на чудовището с 
гатанките. 

Сред багажа се валя лък с клас 3 (освен ако вече имаш такъв); там 
откриваш и кесия с 2() жълтици. Мизерно, но все е нещо. 

Продължаваш на картата. И една добавка: ако пак се запътиш към 
Кристалната врата, вече прескачай маркера 5: тук няма нищо 
полезно. 


144. 


Ташкет се позамисля по-сериозно. 

- А знаеш ли какви създания пускам да обикалят Земното царство по време 
на Възраждането? 

Мъртви души (1), Луди чудовища (2), Ледени демони (3). 

Още докато промълвиш отговора си, тронната зала започва да изчезва. 

- Щесе видим! - Обещава ти Ташкет и се озоваваш там, откъдето дойде. 


145. 


Покашляш се тихо: 

- Прощавай... 

Момичето вдига сепнато глава. Дори сълзите му са пламъчета, които се 
търкалят по нежната кожа на бузите! 

- Смъртен? Тук? - По лицето й плъзва плаха усмивка. - Нима дойде 
Времето на легендите? 

- Ами не знам, но... 

- Аз съм Кашана - избързва да се представи тя. - Шутрата на огъня и 
Вулканите, нали знаеш? 

Кимваш. 

- Слязох тук долу... - Тя въздъхва. - Просто исках да видя любимия си 
вулкан, който Аздеб открадна... толкова ми е мъчно... лишена съм от най- 


красивата огнена планина, която... Впрочем, ти просто скиташ или търсиш 
Талисмана? Е, ив двата случая ще имам с какво да ти помогна! 

Ако притежаваш код Дб, мини на 115. 

Ако нямаш такъв код, иди на 134. 


146. 


Ако това е първата сибила/оракул с която се сблъскваш на голямата 
карта (или искаш да освежиш паметта си за попълване на Гаданието), 
мини на 101. 

В противен случаи: 

Сред облаците е кацнала прелестна къща, сякаш самата тя от облаци. 
Природно чудо? 

Докато замислено я оглеждаш, облачната й врата се разтваря и на прага 
спира жена... и не точно жена, защото на гърба й трепкат нежни криле като 
на пеперуда. Сребристата й коса е пристегната в сложна прическа, а сивата 
й рокля сякаш е съшита със светкавици. 

- Мен ли търсиш, човече? - Тя се усмихва нежно. - Ако е тъй, навреме се 
отби. Щях да ида да полетя... 

- Коя си ти? 

- Не ми ли личи? - Тя се засмива. - Сибила съм. Древен дух. Живеем тук 
открай време. Обладаваме силата да обяздваме времето. Преди Аздеб да 
превземе и унищожи тези земи, хората често идваха при нас да питат за 
бъдещето. Не искаш ли ити да опиташ? 

За да ти гадае сибилата по традиция трябва да й се плати. Нужни са ти 10 
жълтици, оръжие, амулет или предмет по твой избор. 

Ако желаеш да и платиш, мини на 178. 

В протиВен случай и се извиняваш и продължаваш на картата. 


141. 


Едната от птиците изграква: 

- Я да се махаш от тук! Само това оставаше, забравихме си думите на 
жалостивата песен! 

- Ама... 

- По моста ако минеш, в огнена бездна ще паднеш! - Уведомява те другата. 
- Тъй че избери другия мост, там те чака само чудовище. 

След което възобновяват монотонното пеене. 

Нищо повече не успяваш да изкопчиш от тях. 


148. 


Сибилата въздъхва тихо: 

- Ето какво виждам... Ако е в света на Водата, Талисманът не е в 
обетованата земя. А ако е в световете на Въздуха или Огъня, може да е 
само в храм на Аздеб. Това е всичко. 

- Но къде все пак... 

- Незнам! Не мога да ти кажа нищо повече. Магиите са силни... 

Запиши си код ДЗ, който е 500. Продължаваш на картата. 


149. 


Ако имаш код Г, имаш правото да си възстановиш 3 точки за 
способности. 

Ако нямаш този код... 

Щом пристъпваш върху тази плоча, светът избледнява около теб и се 
изправяш... пред облечен като шут мъж със шапка със звънчета на главата. 
Шетш, богът на късмета, се засмива насреща ти и с лек подскок кара 
всички звънчета да се раздрънчат. 

- Я виж ти! - Шетш се изкисква щастливо. - Тъкмо си мислех, че никой от 
четиримата търсачи няма да ме включи в играта! 

- Какво искаш да кажеш? 

- Хайде сега, та нали любимото татенце Хорк, мамчето Сиул и братлетата 
ми са си устроили прекрасна игра, а мен никой не ме е поканил да 
участвам! Та си рекох да се понамеся относно някой участник... 

- И защо точно мен избра? 

- А, елементарно. Знаеш, малко е трудничко за нас, боговете, да се пъхаме 
из царствата на Аздеб, та трябваше да си създам едно олтарче в храма му... 
ти взе, че ме посети чрез него. 

- Аха. 

- Не ти искам Талисмана. Просто смятам да се позабавлявам. Ще те 
закрилям. За късмет. Пък после ще видим... Сега изчезвам, защото Аздедб 
се опитва да ми разруши магията и... - Шетш поклаща глава и звънчетата 
пак издрънчават. - Знаеш молитвата, нали? Ах, боже Шетш и тъй нататък. 
Викай, ако ти потрябвам! - И изчезва. 

От тук нататък можеш да смяташ и ЗВЕЗДА за свой знак, когато стане 
въпрос за това или чрез маркерите по картата. Късмет! 


150. 


Не се налага да се оглеждаш дълго. 

Върху облак гъст дим е седнала прекрасна жена, за одежди на която 
служат искри. Закрила лицето си с ръце, тя огпчалю плаче! Дори не те 
забелязва... 

Ако решиш да я нападнеш, мини на 138. 

Ако тихичко се изнижеш покрай нея, продължаваш на картата. 

Ако я заговориш, иди на 145. 


151. 


Сиул те поглежда в очите: 
- Знаеш ли кой е последният ми син, най-непокорният? 
Симаут (1), Шетш (2), Мелърн (3). 


Сега, като имаш и трите отговора, премини на епизода, който се е 
получил в кутийката. Вариантите са два: отговорите ти са верни и 
попадаш на епизод, в който Сиул казва "Радвам се да узная..." - или пък не 
са верни и не попадаш на такъв епизод. Ясно, нали? 


152. 


Сибилата присяда грациозно на земята и замислено се вглежда в тед. 

- Така, както го виждам, - казва тя, - ще трябва да получиш три гадания в 

три отделни подземни свята, за да откриеш твоята цел... Добре ще те 

оръсят останалите двама оракули! 

- Мислех, че... 

- О, не, не мога сама да ти кажа къде е скрит Талисманът! Аздеб няма власт 

над нас, предсказателите, но умее добре да крие съкровищата си. И все 

пак... Да видим... 

В зависимост от третата цифра на Д2-кода си, мини на: 
1-102,2-111,3-120, 4 - 131,5- 148, 6- 164 


153. 


Намираш се пред една от вратите, водеща към Подземните царства. 

В зависимост от символа на стълбите, които се изкачват към нея, вратата 
ще те отведе до капището на съответното крило от голямата карта (ВОДА - 
блатото, ЗЕМЯ - сушата, ВЪЗДУХ - планината, ОГЪН - лавата). 

Преди да преминеш на капището обаче, трябва да си запишеш код Д2. 
Той се образува по следния начин: 


Първата от трите му цифри е 1. 
Втората цифра ще образува символът на стълбите: 
ВОДА - 1 
ЗЕМЯ - 2 
ВЪЗДУХ -3 
ОГЪН - 4 
Третата цифра ще получиш чрез символа, който е отгоре на зар/6/-олтара. 
Ако нямаш зарче върху него, веднага го хвърли и го сложи на мястото му. 
СЛЪНЦЕ - 1, ЛУНА - 2, ЗВЕЗДА - 3, ОКО - 4, РОГА - 5, ПРАЗНО - 6 
Примерно, към вратата води ВОДА, а олтарът ти сочи РОГА. 
Следователно Д2 тие 115. 
ВНИМАНИЕ! Д2-кодът НЕ Е номер на епизод и се използва за 
специални цели. Тъй че не се опитвай да минаваш на него! 


154. 


Първо разчисти всички маркери, чудовища и каквото още си слагал по 
голямата карта. 

След това отвори на картата на храма на Аздеб. Махни от нея 
преместващия се квадрат за олтарната зала. Постави фигурката си на 
маркера 108 (входа към храма). Запиши си код Е6, който е 500. Вместо да 
разглеждаш храма, направо ще ти кажа: вземи всички налични чудовища. 
Постави по едно на жълтите маркери, които са в храма и едно пред вратата 
на олтарната зала (на празното поле). 

Магическият диск на Аздеб сработва мигновено. Светът се размазва около 
теб и когато отново идва на фокус, си застанал пред входа на величествен 
храм, голям като планина. Този път талисманът трябва да е тук вътре! Тъй 
че смело напред! 


155. 


- Ето, виждам... - промърморва сибилата, - виждам... Ако е в света на 
Въздуха, Талисманът не е в обетованата земя. А ако е в света на Огъня, в 
храма на Аздеб ще е. Но в другите светове, уви, не знам къде може да 
бъде... 

Благодариш и учтиво, записваш код Д5, който е 500 и продължаваш 
на картата. 


156. 


Ишмот се замисля за миг. 

- А знаеш ли защо две седмици през зимата над горния свят властва 
Ташкет? 

Може би езащото Ишмот се изморява и излиза в отпуска (1)? Или пък 
защото с Ташкет играли на карти и завършили наравно (2)? Или пък 
това е номер на Шетш (3)? 

Още докато промълвяш отговора си, образът на Ишмот започва да се 
стапя. 

- Пак ще се срещнем! - Обещава той и изчезва. 

Продължаваш на картата. 


151. 


Претърсваш трупа на Абандомен и откриваш амулет от черно дърво с 
много сложна конструкция. Това е тесеракт, четириизмерен куб. В 
триизмерния си реалностен вариант изглежда като куб в куб. Окачен е на 
сребърна верижка. 

Запиши си код Д7, който е 319. Амулетът го няма сред маркерите, тъй 
че не забравяй за него! 


158. 


За да си тук, следователно се връщаш от Подземните царства и отново 
желаеш да използваш храма. 

Премести фигурката си. Завърти квадратчето на храма веднъж в посока 
часовниковата стрелка (примерно, ако символът на ЗЕМЯТА сочи горната 
врата, ще дойде до тази към ръба на корицата). Хвърли зар/6/ и го постави 
на олтара нагоре с онзи символ, който ти се е паднал при хвърлянето. 

Сега сложи фигурката си върху някой от празните четири ъгъла на храма. 
Готово. 


159. 


Веднага щом духовете падат мъртви... замъкът с кристалната врата просто 
изчезва! Сякаш само духовете са го крепили на мястото му. Остават 
единствено грозни руини. 

От сега нататък третирай това място като празен маркер. 


160. 


Ако имаш код Еб, за да отвориш вратата трябва да се разделиш с 
КЛЮЧ - включително и ако ти е вечен. 

Ако нямаш кода, то тази врата е отключена, но за да преминеш през 
нея, трябва да оставиш върху 160-то маркер "следа". 

При влизане в следващото помещение не забравяй да се огледаш! 


161. 


В продължение на часове следваш едва забележимата пътека през Коатстаг 
и най-сетне стигаш до Ръба на света... 

Виж сбора си СИЛА и ПЪРГАВИНА и прибави към него зар/ 8/. Ако е 53 
или повече, слизаш по скалите безпроблемно и се озоваваш на картата на 
храма. 

За всяка точка отрицателна разлика между сбора и 53 си извади по | точка 
живот, за да извършиш слизането. 


162. 


Ако нямаш наето кану, изобщо забрави за спускане по водопада и се върни 
на сала. 

Ако имаш кану, сядаш в него и умело го насочваш по течението. Скоро 
бързеите започват да те подмятат като кибритена клечица и политаш в 
бездната... 

Виж сбора си СИЛА, ПЪРГАВИНА и зар/8/. Извади си толкова жизнени 
точки, колкото е разликата му от 70. Ако все още смъртта не те е 
застигнала, продължаваш на картата на храма. 


163. 


Ташкет много сериозно се замисля. 

- Да видим... Я ми кажи кои от следните видове демони не са ми слуги? 
Езерните „ледени" зимни демони (1), Пазителите на проходите (2), 
танярите (3) 

Сега като имаш и трите отговора, премини на получения в кутии ката 
епизод. Вариантите са два - или ще минеш на епизод, в който Ташкет 
казва: "Доволен съм, че" или ще попаднеш на епизод, където не го казва. В 
първия случай отговорите ти са били верни, във втория - не. 

Просто и ясно, нали? 


164. 


Сибилата въздъхва: 

- Виждам, че Талисманът не може да е в света на Огъня. А ако е в света на 
Въздуха, непременно ще е в храма на Азде0. Но другите два свята... 
Останалото е мъгла 

Запиши си код ДЗ, който е 500. Продължаваш на картата. 


165. 


Сибилата присяда грациозно на земята и замислено се вглежда в тед. 
- Така, както го виждам, - казва тя, - ще трябва оа получиш още едно 
гадание в трети подземен свят, за да откриеш твоята цел... Добре ще те 
оръсят останалите двама оракули! 
- Мислех, че... 
- О, не, не мога сама да ти кажа къде е скрит Талисманът! Аздеб няма власт 
над нас, предсказателите, но умее добре да крие съкровищата си. И все 
пак... Да видим 
В зависимост от втората цифра на Д2-кода си, мини на: 

1- 181, 2- 198, 3-141, 4-129 


166. 


Хвърли зар/6/ (ако е поставен на картата, вече е време да го махнеш от 
там). 

Ако улучиш символа на закрилящия те бог, направо си изтегли едно 
късметче от купчината амулети/предмети. 

Ако улучиш символа на Аздеб (празното) директно влизаш в битка с 
фигурката на Аздеб (правилата са на 2). Ако фигурката на Аздеб се намира 
някъде другаде по картите премести я тук. 

Ако улучиш звезда, влизаш в битка със Сиво чудовище (играе се от 
фигурката на един от другите трима претенденти), ако случайно си ги 
изразходвал, изпълняваш МЕГАДРАКОН 

Ако си улучил символ на бог, който обаче не е сред защитниците ти, 
премини на: 

- СЛЪНЦЕ, 173 

- ЛУНА, 174 

- ОКО, 175 

- БИЧИ РОГА, 176 


161. 


В продължение на часове следваш едва забележимата пътека през Ракаслат 
и най-сетне стигаш до Ръба на света 

Виж сбора си СИЛА и ПЪРГАВИНА и прибави към него зар/ 8/. Ако е 50 
или повече, слизаш по скалите безпроблемно и се озоваваш на картата на 
храма. 

За всяка точка отрицателна разлика между сбора и 50 си извади по | точка 
живот, за да извършиш слизането. 


168. 


СИБИЛА НА ЗЕМЯТА 

Ако това е първата сибила/оракул с която се сблъскваш на голямата 
карта (или искаш да освежиш паметта си за попълване на Гаданието), 
мини на 101. 

В противен случаи: 

Неравният път не след дълго те извежда край забучена в храстите, 
овехтяла и олющена табела, на която едва се чете: 


СИБИЛА - ГАДАЕМ БЪДЕЩЕ ВСЯКАКВО 


А на няколко крачки от нея се издига проста дървена къща По стените й е 
плъзнал мъх и бръшлян. 

Още докато вървиш към нея, вратата се отваря и на прага застава 
симпатична червендалеста и пухкава женица в зелена рокля, избродирана 
със сложни мотиви на листа и лози. 

- Най-сетне! - Възкликва тя. - След толкова години да срещна човек! 
Искаш да ти гадая, нали? Ей-сегичка... 

- Чакай малко! Ама коя си ти! 

- Как коя? Не видя ли табелата? Сибила съм. Древен дух ако така повече ти 
харесва. Умеем да властваме над бъдещето и миналото, ама миналото 
рядко интересува даже Аздеб. Сега да видим какво ще ти отгатна... 

За да ти гадае сибилата обаче, въпреки целия й ентусиазъм, ти трябват 10 
жълтици, амулет, предмет или оръжие (по твой избор). 

Ако ги имаш и искаш да ти гадае, продължаваш на 178. 

В противен случай учтиво благодариш и си продължаваш по пътя. 


169. 


Заставаш на скалите до водопада и подозрително се вглеждаш в бездната 
под себе си... 


Виж сбора си СИЛА, ПЪРГАВИНА и зар/8/. Ако си наел въже, прибави 
към него още 10. 

Ако сборът ти е 65 или повече, успяваш да се смъкнеш до долу без 
проблеми и минаваш на картата на храма. 

За всяка точка отрицателна разлика до 65 си извади по | точка живот. 


110. 


Ишмот дълбоко се замисля. Накрая пита: 

- А знаеш ли защо татко ми дал да управлявам Земното царство? 

Защото е бог на живота (1), защото на Хорк светът му бил омръзнал (2) 
или защото Ишмот е първороден син на бога-слънце (3)? 

Тъй като вече имаш и трите отговора, можеш да преминеш на тъй 
получения в кутийката номер на епизод. Вариантите са два: отговорите ти 
са верни и се оказваш на място, където Ишмот казва: "Браво, не съм 
очаквал..." - или пък отговорите ти са били грешни (поне отчасти) и се 
оказваш на епизод, където богът не казва такова нещо, ами стават съвсем 
други работи... Смело напред! 


111. 


Войнът с благоговение поема украсения с перца амулет и известно време 
просто го съзерцава. 

- Мислех, че никога няма да го видя... - прошепва. След което откъсва 
едното перце и ти го връчва. - Закичи се с него и щитът ти ще е по-силен от 
всякога! На добър час! 

От този момент и докато си с него, щитът ти е клас 4. Продължаваш на 
картата. 


112. 


Ако имаш код Еб, не изпълняваш този маркер ОСВЕН ако не си 
стъпил на празното на Аздеб - В такъв случай премини на 39. 

Ако нямаш Ед... 

В зависимост от това на чий символ си стъпил, премини на: 

- 190, акое СЛЪНЦЕ 

- 192, акое ЛУНА 

- 193, акое ЗВЕЗДА 

- 195, акое ОКО 

- 196, ако е БИЧИ РОГА 

- 180, ако е празното на Аздеб 


113. 


Внезапно всичко наоколо застива, светът се размазва, сякаш го гледаш 
през дебел слой вода и пред теб се появява Хорк, натруфен в златни 
доспехи и с голям златен меч в ръка. 

- Радвам се да те видя на скромното си капище! - Казва той с лукава 
усмивка. - Знаеш, предполагам, че съм пуснал свой претендент да търси 
талисмана... ала няма да откажа да помогна и на теб. При едно условие. 

- И какво е то? 

- Да отговориш на една, мм, загадка. 

Имаш право три пъти да отговаряш на Хорк. Отбелязвай си ги! 

Ако това ще е първата ти загадка, мини на 109. 

Ако ще е втората, иди на 113. 

Ако ще е третата, отиваш на 126. 

Ако вече си отговарял на три загадки, обграждащата те нереалност 
внезапно се разлюлява и Хорк избледнява. 

- Аздеб! Магиите му... - успява да промърмори Слънцето, преди да 
изчезне. Лош късмет, мм? 

Нищо повече не се случва. 


114. 


Внезапно те обгръща сивкаво-сребърно сияние като нежна галеща длан... и 
пред теб се появява Сиул, облечена в сиво от глава до пети. 

- Здравей! - Тя се усмихва топло. - Странна среща, нали? Скар!н е добро 
момиче, ала, ако желаеш, ще се опитам да помогна и на теб. Само че... 

- Да? 

- Ще трябва да отговориш на една загадка. 

Имаш право три пъти да отговаряш на Сиул. 

Ако това ще е първата ти загадка, мини на 103. 

Ако щее втората, иди на 132. 

Ако ще е третата, отиваш на 151. 

Ако вече си отговарял на три загадки, лъчът лунна светлина внезапно 
угасва. Сиул успява само да прошепне: 

- Аздеб ме е открил с магиите си... прощавай! - И изчезва. 

Нищо повече не се случва. 


115. 


Правиш поредната крачка... и внезапно се озоваваш в тронната зала на 
Ташкет! 
- Да не би някой да ме е убил? - Свъсваш подозрително вежди. 


- Нищо подобно! - богът на смъртта се засмива. - Просто се натъкна на мое 
скромно капище. Знаеш, изпратил съм свой собствен агент да търси 
талисмана, ала нямам нищо против да помогна и на теб... ако ми 
отговориш правилно на едно въпросче. 

Имаш право три пъти да отговаряш на Гашкет. 

Ако това ще е първата ти загадка, мини на 121. 

Ако щее втората, иди на 144. 

Ако ще е третата, отиваш на 163. 

Ако вече си отговарял на три загадки, тронната зала изведнъж изчезва и се 
озоваваш точно там, откъдето се прехвърли в нея. Май Аздеб е успял да 
попречи на магиите на Ташкет! 

Нищо повече не се случва. 


116. 


Внезапно пред теб изниква Ишмот в цялото си величие, във формата не 
просто на минотавър, а на огромен позлатен бик. 

- Здравей, смъртен червей - поздравява те той пренебрежително. - Помощ 
ли искаш? Не съм на твоя страна, но... Талисманът е най-важен! 

- И с какво би ми помогнал? 

- Много мога да сторя за теб, но всичко си има цена. Трябва да ми 
отговориш на една загадка... 

Имаш право три пъти да отговаряш на Ишмот. Ако това ще е първата ти 
загадка, мини на 135. Ако ще е втората, иди на 156. Ако ще е третата, 
отиваш на 170. Ако вече си отговарял на три загадки, лъскавото тяло на 
бика започва да избледнява. 

- Магия! - Избучава той, преди окончателно да се разтвори във въздуха. 
Силен е Аздед, както се казва. Нищо повече не се случва. 


111. 


Ако това е първата сибила/оракул с която се сблъскваш на голямата 
карта (или искаш да освежиш паметта си за попълване на Гаданието), 
мини на 101. 

В противен случай: 

Не след дълго пътечката те извежда край красива каменна постройка, 
обградена от натежал от цвят бял люляк Уханието е упоително. Прелестно 
местенце! 

Докато се чудиш какъв ли е капанът, който те очаква тук (прекалено 
прелестно и мирно не е на добре в Подземните царства), от тъмната 
вътрешност на постройката излиза облечена В бяло жена. Косата й е 
заплетена на плитка. Носи венче от люляк. Роклята й е чак до петите. 


- О, В Подземните царства е дошъл истински герой! - Възкликва тя. - 
Радвам се да те видя! Не съм говорила с човешко същество от толкова 
години, че вече и аз не помня. О, прощавай! Аз съм сибила. Древен дух, 
ако така ти звучи по-добре. Умея да предсказвам бъдещето. 

- Оракул, значи? 

- Или пророчица... Ала предсказанията си имат цена. Ако желаеш да ти 
гадая, ще трябва да ми дадеш амулет или предмет, или десет жълтици. 
Както си избереш. Ако не желаеш да ти гадая... - тя махва с ръка и свива 
рамене. - Прав ти път тогава. 

Ако можеш да и заплатиш (и желаеш да го сториш) извади парите от 
дневника (или върни предмета в купчинката) и премини на 178. 

Ако не желаеш да плащаш - или не можеш - продължаваш на картата. 


118. 


Ако нямаш код ДЗ, премини на 152. 

Ако имаш ДЗ, но нямаш Г4, премини на 165. 

Ако имаш ДЗ, но нямаш Д5, мини на 189. 

Ако имаш и трите кода, но нямаш ЕТ, иди на 200. 

А ако имаш и Е1, последното си предсказание ще получиш на 107. 
Повече няма нужда да разпитваш сибили - все едно, това е всичката 
информация, която ти се полага. 


119. 


Ако "гледаш" този маркер, сложи тук: 

- ако си в подземните царства, фигурка на чудовище от съответстващата на 
картата група; ако вече са ти свършили, сложи фигурка на някой от 
другите трима (тя символизира Сиво чудовище), ако случайно и такава 
нямаш, сложи тук МЕГАДРАКОНЧЕ. Ако и такова нямаш, маркерът 
остава празен. 

- ако си в храма, сложи огнено чудовище; ако вече си ги изчерпал сложи 
водно, ако нямаш и такова, сложи МЕГАДРАКОН. Ако и такъв нямаш, 
маркерът е празен. 

Чудовището стои неподвижно, докато не влезеш в обсега му според 
правилата на |. 

Ако си стъпил на този маркер: 

- и си в храма, можеш да отвориш вратата само с КЛЮЧ. Ако имаш такъв, 
постави тук маркер следа и продължавай (ключът се връща отдолу на 
купчинката амулети и предмети). Ако нямаш КЛЮЧ, Вратата остава 
заключена; не можеш да влизаш в помещението. 


- и си на някоя от картите, не можеш да продължиш от другата страна на 
маркера, ако нямаш КЛЮЧ или АМУЛЕТ на силата, на чиято карта сц. 
Ако имаш едно от двете, можеш да го върнеш най-отдолу на купчинката 
амулети и предмети и в такъв случай продължаваш напред. 


180. 


Щом пристъпваш върху плочката с Нищото, се разнася зловещ тътен. 
Цялата зала се разтърсва, сякаш като от земетресение. Невидим огромен 
юмрук те цапардосва по гърба и те събаря на земята. 

Губиш 2 точки живот. 

Надигаш се с готово за удар оръжие, ала наоколо няма враг... и всъщност 
вече не си в същата зала дори! Оглеждаш се замаяно... 

Премести фигурката си. Постави на картата квадратчето 3/3 за изрязване 
от приложенията така, че центърът му (празният олтар) да съвпада с 
плочката 172. Фигурката си сложи в някой от четирите празни ъгъла. 

Сега хвърли зар/6/. Постави го на олтара с този символ нагоре, който си 
улучил" при хвърлянето. И готово! 

Намираш се в сумрачна зала, в средата на която се издига грубо одялан 
кубичен олтар. Според старите поверия, точно кудбът (по-точно тесерактът, 
четириизмерен куб, но древните не са могли да го скулптират) изразява 
Правилната форма на безформеното. Към постамента на олтара водят 
четири стълбища, всяко от които е украсено с различни статуи на 
чудовища и зверове, а на най-горната му площадка е гравиран символът на 
една от четирите Велики сили: вода, земя, въздух и огън. Стълбищата 
водят към врати. 

Наличието на тази нова странна зала променя малко правилата за 
движение по картата. 

На първо място, при обикаляне из помещенията влизаш и излизаш от 
залата през ъглите й (празните полета). На второ място, вече можеш да 
минаваш през вратите! За целта се „изкачваш" по стълбището и изчиташ 
условията на номерчето върху избраната от теб врата. 

Това е то. Добре дошъл в Подземните светове! 


181. 


- И тъй, - отбелязва сибилата, - мога да ти кажа, че ако е в света на Водата, 
Талисманът трябва да е в храма на Аздеб. Ако е в света на Земята, не може 
да ев обетованата земя там. Ако е в света на Огъня или Въздуха, може да е 
навсякъде. 

Благодариш и, записваш код Г4, който е 500 и продължаваш на 
картата. 


182. 


Камъкът точно "пасва" в ключалката. Саркофагът бавно се отваря... и те 
обгръща уханна мъгла. 

Премини на: 

- 11, ако си Ринглас 

- 6, ако си Бреикру 

- 7, ако си Ханко 

-9, ако си Скар"н 


183. 


КАПИЩЕ НА БЛАТОТО 

Ако сега влизаш на голямата карта, то просто тръгваш от тук и 
преминаваш на най-близкия маркер по твой избор. 

Ако искаш да се върнеш на картата на храма, махни от голямата карта 
всички фигурки и маркери и обърни корицата. Излизаш на стълбите пред 
вратата със символа на водата. Махни зар/6/ от олтара. Виж правилата за 
гледане на З. 


184. 


Ако си във Водния свят (блатото) и имаш код ЕТ, който е 14, премини 
на 325. В противен случай тук се изправяш срещу водно чудовище! 
Правилата за битка са на 2. 

Ако си в Земния свят и имаш код ЕТ, който е 13, премини на 324. В 
противен случаи тук се изправяш срещу земно чудовище! 

Ако си във Въздушния свят и имаш код Е1, който е 4, премини на 304. 
В противен случай се изправяш срещу въздушно чудовище! 

Ако си в Огнения свят и имаш код Е1, който е 3, премини на 303. В 
противен случаи се изправяш срещу огнено чудовище! 

Ако ВЕЧЕ си взел Талисмана, тук те очакват две сиви чудовища и 
Аздей! 


185. 


Не позна! 

Лъвът стръвно се нахвърля върху теб и докато замахнеш с оръжието си, 
губиш 3 точки живот. 

Битката продължава според правилата на 2. 


186. 


По скалите пред теб танцуват странни пламъчета... не огън, а огнени 
създания, които насмешливо си подвикват, имитират несигурните ти 
стъпки и току скачат в лавата под пътя сякаш са излезли на плаж и се 
гмуркат в море! Дори не ти обръщат внимание... 

За да отгатнеш кои са и да поговориш с тях, ще трябва да отговориш на 
една задача. 

Ако не желаеш, просто продължаваш на картата... 

И тъй: 

На тшетски "скарн" означава "силната". "Яр ашот" е "воден дух". "Та 
каматш" е "огнена клада". А "Тиш олт" е кървава сълза". Тези красавци тук 
също са от тшетската митология и името им се превежда като "огнен дух- 
сълза". Как би трябвало да се каже това на тшетски? 

- олт"н яр (81) 

- каматш ашот олт (100) 

- та"н"олт яр (127) 


181. 


Нощните криле се размърдват при приближаването ти. 

- Какво правите пък вие тъй далеч от дома? - Питаш ги изумено. 

- Аздеб... - обажда се едната. 

- Дойде и ни отмъкна право от хубавия ни лабиринт! - Додава втора. - 
Ама... 

- И ние го отмъкнахме! - Допълва трета. - На, взехме му куп ценни работи! 
Щеш ли да си вземеш нещо, щом си ни дружка? 

Ценните работи са какви ли не оръжия. Можеш да си избереш ЕДНО от 
тях и да считаш, че то е с клас 4, независимо какво е. 

Ако имаш код Дб, това е всичко, което получаваш от нощните криле (и при 
следващо оръжие ново минаване... тоест, при следващо минаване ново 
оръжие не ти се полага). 

Ако нямаш код Дб, сред безинтересните вещи откриваш и странен ключ с 
форма на череп. Той не се намира сред предметите от приложенията! 
Запиши си, че имаш код Дб и тои е 154. 


188. 


КАПИЩЕ НА ЗЕМЯТА 
Ако сега влизаш на голямата карта, то просто тръгваш от тук и 
преминаваш на най-близкия маркер по твой избор. 


Ако искаш да се върнеш на картата на храма, махни от голямата карта 
всички фигурки и маркери и обърни корицата. Излизаш на стълбите пред 
вратата със символа на земята. Махни зар/6/ от олтара. Виж правилата за 
гледане на З. 


189. 


Сибилата присяда грациозно на земята и замислено се вглежда в тед. 
- Така, както го виждам, - казва тя, - ще трябва да получиш още едно 
гадание в друг подземен свят, за да откриеш твоята цел... Добре ще те 
оръси този гадател! 
- Мислех, че... 
- О, не, не мога сама да ти кажа къде е скрит Талисманът! Аздеб няма власт 
над нас, предсказателите, но умее добре да крие съкровищата си. И все 
пак... Да видим... 
В зависимост от първата цифра на Д2-кода си, мини на: 

1-110, 2- 124,3- 139, 4 - 155 


190. 


Ако Хорк Е твой защитник, прехвърляш се на символа ЗВЕЗДА, без да 
изпълняваш 172. 

Ако Хорк НЕ Е твой защитник, можеш или да се прехвърлиш на 
ЗВЕЗДА или, ако желаеш, да получиш малко помощ от Бога-слънце на 
173. 


191. 


На пътеката, близо до Вратата на Огъня, е приседнало зловещо създание, 
което слабо напомня човек. Това е сиво чудовище... 

- Моят бог изпрати мен да пазя тази врата! - Заявява то. - Убиеш ли ме 
веднъж, пак ще възкръсна. Убиеш ли ме втори път, още ще ме има. Убиеш 
ли ме трети път... 

- Да, знам! - Прекъсваш го. - Сивият бог се смее последен. Колкото и да те 
убивам, пак ще си тук. 

- Точно тъй. 

Ако отиваш към вратата или се връщаш от нея нямаш избор - трябва 
да се биеш със сибото чудовище по правилата на 2. 

Ако обаче идваш и отиваш към друг от съседните маркери, можеш да 
продължиш на картата без да влизаш в битка. 


192. 


Ако Сиул Е твои защитник, се прехвърляш на символа ОКО, без да 
изпълняваш 172. 

Ако Сиул НЕ Е твои защитник, можеш или да се прехвърлиш на ОКО, 
или да получиш малко помощ от нея на 174. 


193. 


Ако Шетш Е твои покровител, прехвърли се на празния символ. 
Ако Шетш НЕ Е твой покровител, мини на 149. 


194. 


КАПИЩЕ НА ВЪЗДУХА 

Ако сега влизаш на голямата карта, то просто тръгваш от тук и 
преминаваш на най-близкия маркер по твои избор. 

Ако искаш да се върнеш на картата на храма, махни от голямата 
карта всички фигурки и маркери и обърни корицата. Излизаш на 
стълбите пред вратата със символа на въздуха. Махни зар/6/ от олтара. 
Виж правилата за гледане на 3. 


195. 


Ако Ташкет Е твои защитник, прехвърли се на символа РОГА, без да 
изпълняваш след това 172. 

Ако Ташкет НЕ Е твои защитник, можеш или да се прехвърлиш на 
РОГА, или да получиш малко помощ от него на 175. 


196. 


Ако Ишмот Е твой защитник, прехвърли се на символа ЗВЕЗДА без 
след това да изпълняваш 172. 

Ако Ишмот НЕ Е твой защитник, можеш или да се прехвърлиш на 
ЗВЕЗДА, или да използваш малко негова помощ на 176. 


191. 


Изведнъж около теб избликват огнени езици! 

Ако сборът ти СИЛА и ПЪРГАВИНА плюс зар/8/ е поне 46, с мощен 
лъвски скок се озоваваш на съседния маркер и, ако там има номерче, го 
изпълняваш (маркерът е по твой избор в произволна посока). 

Ако горепосоченият сбор е между 38 и 45, пак успяваш със скока, но 
губиш 2 точки живот. 

А ако сборът ти е по-малък и от 38, огънят те поглъща за броени секунди и 
падаш в лавата... 

Премини на: 

- 11, ако си Ринглас 

- 6, ако си Бреикру 

- 7, ако си Ханко 

-9, ако си Скар"н 


198. 


- И тъй, - казва сибилата, - ако е в света на Водата, Галисманът не може да 
ев обетованата й земя, нито пък ако е в света на Земята, нито ако е в света 
на Огъня. Но ако е в света на Въздуха, навсякъде може да е. 

Благодариш И учтиво, записваш код Г4, който е 500 и продължаваш на 
картата. 


199. 


КАПИЩЕ НА ОГЪНЯ 

Ако сега влизаш на голямата карта, то просто тръгваш от тук и 
преминаваш на най-близкия маркер по твой избор. 

Ако искаш да се върнеш на картата на храма, махни от голямата карта 
всички фигурки и маркери и обърни корицата. Излизаш на стълбите пред 
вратата със символа на огъня. Махни зар/6/ от олтара. Виж правилата за 
гледане на 3. 


200. 


Сибилата притваря очи и се засмива: 

- О, виж ти! Колко лесно може да се открие ключът на Аздеб! За да 
разбереш какъв е, трябва да преброиш звездите да ги... 

Което, накратко, гласи следното: събери трите цифри на Д2-кода си и ще 
получиш код ЕТ. 

Примерно, Д2 ти е 144. Сборъте 1 +4+4-9. Това тиеи ЕТ. 


- Но магия ти трябва, - додава сибилата, - или мъдрост, за да откриеш къде 
точно е скрит талисманът. Питай й ще ти бъде отговорено... 

Както вероятно не е останало скрито за теб, въпроси можеш да задаваш на 
обитателите на различните светове... а ако не ти се пита, можеш и 
директно да се вреш и да проверяваш какви Е-кодове ти се искат, докато не 
откриеш местоположението на Талисмана. Но с един, максимум два 
въпроса, положението ще ти се изясни много по-бързо! 

И още едно "подсказване" - Е|-кодът може да бъде от 3 до 14. Какво 
печелиш, че знаеш това, няма да ти кажа! 


201. 


Не позна! 
Мини на 213. 


202. 


До саркофага действително са поставени три камъка. На всеки един 
(сигурно не е изненада за теб!) има по един надпис. 

На първия: 43 НЕ СЪМ КЛЮЧ ЗА КАКВОТО ИДА Е! 

На втория: 43, 43, 43 СЪМ КЛЮЧЪТ! 

На третия: СЪСЕДЪТ МИ ЛЪЖЕ. 

Ако смяташ, че ключът е първия камък, мини на 122. 

Ако смяташ, че е втория, иди на 99. 

Ако смяташ, че е третия, прехвърли се на 182. 


203. 


Внезапно нечий леден глас те приковава на място: 

- Спри където си! Ни крачка повече! 

От облачната бездна бавно се издига войн с пълно въоръжение. Ризницата 
му еот сив матов метал, забралото на шлема е спуснато, отгоре го украсява 
разперила криле птица с диамантени очи. Мечът му е също матово-сив, от 
едната страна острието е назъбено. 

- Ще се боря със създанията на Аздеб до последен дъх! - Обявява войнът. - 
Дори заточен тук долу, без да... 

- Чакай малко! - Прекъсваш го. - Аз определено не съм създание на Аздед. 
Това определено го сепва. С облечената си в метална ръкавица ръка той 
вдига забралото на шлема си и се втренчва в теб. Очите му са сини като 
небето в ясен ден. 


- Приличаш на смъртен! - Отбелязва. - Нима легендите се сбъдват? Ти 
търсиш Талисмана.. Аз пък съм Облачният войн, дух на небесата и 
управител на облаците... Е, тук силите ми са незначителни, но ако можеш 
да ми дадеш Въздушен талисман, сигурно ще съм в състояние аа ти 
помогна. 

Ако имаш талисмана и му го дадеш, премини на 171. 

В противен случай се извиняваш учтиво и си проаължаваш на 
картата. 


204. 


Раненият те избавя от колебанията, тъй като с последен стон се отпуска и 
умира. 

Претърсваш все пак тялото му. 

Намираш кесия (съдържа 53 жълтици) и един амулет/предмет (ако нямаш в 
купчинката, запиши си, че притежаваш ПРЪСТЕН и когато се наложи да 
изразходиш единия, Вместо да го връщаш, си го "задържаш" за повторна 
употреба). 

Запиши си код Б6, който е 300. Продължаваш на картата. 


205. 


Тук те очаква поредният камък с многозначителен надпис. 

Този път надписът е: 

НЕЧЕТНОТО С НЕРАВНИ ОЧЕРТАНИЯ КЪМ АДА ТВЪРДЕ 
БЪРЗО ТЕ ПОВЕЖДА. НА ЧЕТНОТО С ДВЕ ПАТИЦИ ТЕ ЧАКА 
ИЗНЕНАДА. А ВСИЧКО ДРУГО ПЕПЕЛ КИ ПРАХ. 


Май не ти остава друго, освен да вдигнеш изумено вежди - логиката е.... 
меко казано, странна. 


206. 


За всеки случай първо обезоръжаваш русия младеж и едва след това 
преглеждаш раните му. Тежки са, но май не са смъртоносни. Просто е 
изгубил много кръв. 

Ако не си играл " Сага за Ринглас", мини на 204. 

Ако си играл "Сагата", може би ще разпознаеш кои е този тук? 

- Блъд, мини на 201. 

- Уантор, иди на 241. 

- Мелърн, прехвърли се на 262. 


- Естор, прескочи на 268. 
Ако не си сигурен, пак можеш да продължиш на 204. 


201. 


Докато бавно напредваш по тясната пътечка над огнената бездна, дочуваш 
тих плач. 

Звучи... много тъжно. Макар че, разбира се, нищо чудно да е просто 
поредният капан на Аздеб. 

Ако решиш да провериш какво става, мини на 150. 

Иначе иди на 197. 


208. 


ВРАТА НА ЗЕМЯТА 

От тук можеш да се върнеш на картата на храма. Махни всички фигури и 
маркери от голямата карта, отгърни 

корицата и постави фигурката си на стълбите пред вратата със символа на 
земята. Махни зар/6/ от олтара и огледай според правилата на 3. 

От тук можеш и да преминеш на друга карта. За целта хвърли зар/8/: 

- при | или 2 попадаш в блатото 

- приЗ или 4 попадаш в земята 

- при 5 или 6 си във въздуха 

- при 7 или 8 си на огъня 

Излизаш върху маркерчето врата (но не изпълняваш указанията му) върху 
съответната карта. Оглеждаш я според правилата на З. 

Ако си попаднал на същата карта, на която си бил, се НАЛАГА да се 
върнеш в храма (изпълни описаните малко по-горе правила). 

Освен това НЯМАШ ПРАВО да се отказваш от използване на вратата... да 
не си идвал тук! 


209. 


За щастие, магията не е толкова силна, колкото си ти. Тъй че все пак 
успяваш да вдигнеш оръжието си и да го стовариш върху главата на 
старчето (то даже не се е обърнало!). И щом пада в безсъзнание, странното 
вцепенение те напуска. 

С един милостив удар убиваш жертвата си и старателно й пребъркваш 
джобовете. Откриваш | амулет/предмет (ако случайно няма нито един в 
купчинката, изиграй МЕГАДРАКОН). Рибата от кошницата, надлежно 
изпечена на огън, ти дава 2 точки живот или 4 точки, разпределени по 


произволен начин по способностите ти. "Живот" може да надминава 
първоначалната си стойност, способностите ти - не. 
Запиши си код Аб, който е 300 и продължаваш на картата. 


210. 
Надписът гласи: 
ДОКОСНЕШ ЛИ ТОЗИ КАМЪК, МОЩ ЩЕ ПОЛУЧИШ. 


И действително, камъкът ти дава 5 точки, които можеш да разпределиш по 
твое усмотрение (включително и в живот). Можеш да надминаваш 
първоначалните стойности на способностите и живота си! 

Продължаваш на картата. 


211. 


Спокойно стъпваш на тази туфичка... и тя скоростно пропада под краката 
ти! 

Ако сборът ти СИЛА и ПЪРГАВИНА плюс зар/8/ е поне 46, с мощен 
лъвски скок се озоваваш на съседния маркер и, ако там има номерче, го 
изпълняваш (маркерът е по твой избор в произволна посока). 

Ако горепосоченият сбор е между 38 и 45, пак успяваш със скока, но 
губиш 2 точки живот. 

А ако сборът ти е по-малък и от 38, блатото безмилостно те сграбчва и те 
поглъща... 

Премини на: 

- 11, ако си Ринглас 

- 6, ако си Бреикру 

- 7, ако си Ханко 

-9, ако си Скар"н 


212. 


Измъкваш оръжието си от ножницата, ухилваш се кръвожадно и с две 
безшумни крачки се оказваш зад гърба на старчето... 

И откриваш, че ръцете ти са станали като оловни! Сякаш невидима магия 
те е оплела като в паяжина! Явно старчето не е обикновен рибар, както и 
ще да изглежда... и току-що ти падна в капана му! 

Ако имаш пръстен сред предметите си или амулет на Водата, 
преминаваш на 209. В противен случаи се оказваш на 214. 


213. 


Изведнъж навсякъде около теб изникват гъвкави като пипала корени, 
които омотават глезените ти, а на една крачка отпред се разтваря огромна 
зъбата уста... 

Ако сборът ти СИЛА и БОЙ С МЕЧ плюс зар/8/ е поне 46, посичаш част от 
корените и успяваш да побегнеш встрани. Мини на най-близкото съседно 
поле и изпълни маркера там, ако има такъв. 

Ако горепосоченият сбор е между 38 и 45, пак успяваш с бягството, но 
губиш 2 точки живот. 

А ако сборът ти е по-малък и от 38, корените безмилостно те издърпват до 
устата и тя те поглъща... 

Премини на: 

- 11, ако си Ринглас 

- 6, ако си Бреикру 

- 7, ако си Ханко 

-9, ако си Скар"н 


214. 


Старчето, без да обръща глава, се изкисква: 

- Велик е рибарят, който умее да улови риба в мрежата си... 

- Ъ? - Успяваш да смутолевиш, докато се мъчиш да се изстръгнеш от 
лапите на магията му. 

- И глупава е рибата, - продължава то, - която се пъха сама в мрежата... Не 
беше никак културно да нападаш беззащитен възрастен човек като мен, 
нали? 

- Ъъъ... 

- Но ти си смъртно създание и ти е простено. Смъртните често грешат... 
това е заради глупавите ви богове. Може и да те пусна да си идеш... - Той 
най-сетне се извръща и ти смигва лукаво. - Но само ако имаш късмет! 

И тъй, хвърли зар/6/. 

Ако улучиш символа на защищаващия те бог или ЗВЕЗДА (тя е 
символ на Шетш, бога на късмета), продължаваш на 227. 

При всеки друг символ старецът махва с ръка и минаваш на: 

- 11, ако си Ринглас 

- 6, ако си Бреикру 

- 7, ако си Ханко 

-9, ако си Скар"н 


215. 


Сред клонките и храстите е полу-скрита ниска сграда, напомняща малко на 
древните монолити от ТГурдал и Безименните равнини. Нужно е известно 
взиране, за да установиш, че тя е разположена като разгънат тесеракт (все 
едно кръст с по-дълга "дръжка") - значи несъмнено е храм на Аздед. 

Ако искаш да го разгледаш отвътре, мини на 334. 

В противен случаи продължаваш на картата. 


216. 


Не позна! 
Мини на 211. 


211. 
Надписът гласи: 
ОТ ТУК МИНЕШ ЛИ, ЩЕ УМРЕШ. 


Постави фигурката на Аздеб на най-близката "празна" от маркери туфичка. 
Той се движи по правилата за движение на чудовища (те са на 1) и те 
преследва! Първия си ход прави след твоя следващ. 


218. 


Върху едно от що-годе застиналите островчета над огнената бездна се 
издига прекрасен храм от тъмен гранит и червен мрамор. Целият е покрит 
с барелефи, по-голямата част от които сполучливо се опитват да изобразят 
неизобразимия Аздед и неговите символи. 

Ако желаеш да влезеш в храма, мини на 337. 

В противен случаи продължаваш на картата. 


219. 


Успешно преминаваш Огледалния лабиринт. 

Като награда получаваш вечен ключ: вземи си ключа, ако още го нямаш. 
Можеш да го използваш БЕЗ да го връщаш в купчината с предмети, 
независимо кой и за какво ти го поиска! 

Впрочем, повече през огледалния лабиринт няма нужда да минаваш. 
Третирай го като "празен" маркер. 


220. 


Натъкваш се на полу-затънал сред тинята и блатните храсталаци камък, на 
който с призрачно-синкави букви е гравиран многозначителен надпис... 
Вземи зар/6/ от олтара (ако още е там) и го хвърли. 

Ако попаднеш на символа на защищаващия те бог, премини на 210. 
Ако попаднеш на символа на Аздеб, премини на 217. 

Ако попаднеш на ЗВЕЗДА, иди на 238. 

В противен случаи, ако символът е: 

- слънце или луна, иди на 253. 

- око или рога, иди на 266. 


221. 


На облаците недалеч от теб се е появил странен наапис ИСКАШ ЛИ ДА 
СПЕЧЕЛИШ ВЛАСТ? Я ЕЛА НАСАМ! Ако последваш съвета, мини на 
300. В противен случай си продължаваш на картата. 


202. 


Предпазливо разгръщаш храстите с готовност да се биеш с нещо ужасно... 
И откриваш малка полянка сред кривите дървета като мъртвешки ръце. 
Три трупа на чудовища се валят наоколо с ужасни рани. А до тях, в локва 
кръв, е паднал човек. 

Момъкът е русокос, с обикновени, но хубави дрехи. Мечът, който още 
стиска в ръка, е от розова ларегодска стомана! Наблизо е паднала кожена 
торба, от която се подава крайчецът на лира. Значи този тук е бард! Добре 
владее оръжието за певец... разбира се, ако сам е убил трите звяра. И е все 
още жив, при това. 

Отваря очи, проследява те и простенва тихо: 

- Помогни ми... 

Дали все пак това не е капан на Аздеб? Ако желаеш, можеш да 
помогнеш на пострадалия на 206. Можеш и милостиво да го доубиеш 
на 224. 


223. 


ВРАТА НА ОГЪНЯ 

От тук можеш да се върнеш на картата на храма. Махни всички фигури и 
маркери от голямата карта, отгърни корицата и постави фигурката си на 
стълбите пред вратата със символа на огъня. Махни зар/6/ от олтара и 
огледай според правилата на 3. 


От тук можеш и да преминеш на друга карта. За целта хвърли зар/8/: 

- при | или 2 попадаш в блатото 

- при 3 или 4 попадаш в земята 

- при 5 или 6 си във въздуха 

- при 7 или 8 си на огъня 

Излизаш върху маркерчето врата (но не изпълняваш указанията му) върху 
съответната карта. Оглеждаш я според правилата на 3. 

Ако си попаднал на същата карта, на която си бил, се НАЛАГА да се 
върнеш в храма (изпълни описаните малко по-горе правила). 

Освен това НЯМАШ ПРАВО да се отказваш от използване на вратата... да 
не си идвал тук! 


204. 


- Щети помогна! - Обещаваш му и с един удар му отсичаш главата. 
Странно, тялото се разтапя като мъгла и изчезва. На земята остава само 
един амулет/предмет, който можеш да си вземеш от купчинката. Ако там 
няма нито един, отбележи си, че притежаваш ПРЪСТЕН (когато му дойде 
ред да употребиш този предмет, не го връщай в купчината, а си го прибави 
пак). 

Запиши си код Б6, който е 300 и продължаваш на картата. 


225. 


Минута-две дриадата се любува на прелестното око от зелен нефрит. 
После се опомня и откъсва листенце бръшлян от клона до себе си: 

- Вземи. Това ще направи лъка ти двойно по-точен! 

- Само това срещу скъпоценния амулет? 

- А какво искаш да получиш - безсмъртие ли? 

- Не чак пък, но... 

Дриадата се засмива, извива се настрани и се плъзва в една дупка между 
корените на дървото като те оставя да се чудиш кой точно и защо те е 
измамил. 

Всъщност, натриеш ли тетивата на лъка си с листенцето бръшлян, той 
става клас 4 и си остава такъв до края на играта. 

Сега можеш да си продължиш на картата. 


226. 


Спокойно стъпваш на тази туфа... и сработва една подло заложена в нея 
магия. 

Хвърли зар/6/ (ако е още на олтара, вземи си го от там). 

Ако се падне символът на Аздеб, преминаваш на храма му на 270. 

Ако се падне звезда, прехвърляш се на съседния маркер 211. 

Ако се падне друг символ, преминаваш на следния символ на 
голямата карта: ОКО-то близо до храма на Аздеб в Огъня, РОГА-та 
недалеч от оракула на земяга, ЛУНА-та близо до храма във Въздуха, 
СЛЪНЦЕ-то на Земята, до прехода с блатото). 


221. 


Старецът махва с ръка и стягащата те "паяжина" изчезва. 

- А сега - добавя рибарят - ще е най-разумно да се върнеш две-три крачки 
назад, а аз ще се престоря, че въобще не съм те забелязал. Ако ме 
поздравиш както му е редът, може и да поговоря с теб! 

Честно казано, не е особено приятно да се чувстваш като наказано малко 
детенце (а той много успешно ти е вдъхнал точно това усещане), но все пак 
изпълняваш нареждането му. 

Старчето ти обръща гръб и отново се втренчва в тресавището. 

Сега, можеш да го заговориш учтиво на 229. Или пък да си 
продължиш по пътя на картата... задявките с магьосници не са особено 
полезни за здравето. 


228. 


Изведнъж около теб се издигат задушливи струи горещ пламък и се 
превръщат в люлееща се стена! На тях се изписва с подигравателно- 
разкривени букви: 

ОТГАТНИ ЗАГАДКАТА НА ОГЪНЯ И ЩЕ ОЦЕЛЕЕШ. 


Следва да се добави, че нямаш много време - иначе или ще се задушиш, 
или ще се опечеш... кое първо, не е ясно. 
- Добре де, ще отгатнем! - Промърморваш. 
Надписът веднага се променя. 
ИМА ЕДНА ЗЕМЯ, КЪДЕТО СЪНИЩАТА СА ЯРКИ КАТО 
ЖИВОТА... 


Накратко казано, обитателите на тази земя са престранен народ: при тъй 
наречените "дневни" всичко, което вярват че е истина докато будуват, е 


истина; докато спят, това което смятат за истина, е лъжа. А при "нощните" 
е обратното: докато са будни това, в което вярват, че е истина, е лъжа и 
докато спят истината за тях си е истина... 

И ИМАЛО НА ТОЗИ ОСТРОВ ЕДИН ГЛУПАК НА ИМЕ ОРК, И 
ЧУДЕЛ СЕ ТОЙ ДАЛИ ПЪК НЕ Е МАГЬОСНИК. РЕШИЛ НАКРАЯ, 
ЧЕ АКО Е ДНЕВЕН И БУДЕН, ЗНАЧИ ВЛАДЕЕ МАГИИ. ДРУГ 
НЕГОВ ПРИЯТЕЛ, КРО, ПЪК РЕКЪЛ МУ, ЧЕ АКО Е НОЩЕН И 
СПИ ИЛИ Е ДНЕВЕН И БУДЕН, ТО ТОЙ Е МАГЬОСНИКЪТ. 
КОГАТО СПОРИЛИ И ДВАМАТА БИЛИ В ЕДНО СЪСТОЯНИЕ. А 
КАКЪВ Е МАГЬОСНИКЪТ - НОЩЕН ЛИ, ДНЕВЕН ЛИ, ТИ ЩЕ МИ 
КАЖЕШ! 

Как смяташ? 

Магьосникът е "дневен" - 296 

Магьосникът е "нощен" - 96 


209. 


Окашляш се високо. 

Старецът сепнато обръща глава. 

- Охо, смъртен в подземните светове! - Усмивката му е широка, а лицето - 
добродушно. - Какво те води насам? А, ти сигурно си човекът от 
легендите, който най-сетне ще отнеме Талисмана от Аздеб и ще оправи 
хубавата ми река, дето той я обърна на блато? 

- Ами... Надявам се да съм... 

- Чудесно, чудесно! Защото, нали разбираш, голяма подигравка със 
Звездния рибар е да кисна тук от хиляди векове и да ловя... - Той бутва с 
връхчето на ботуша си кошницата с риба. - Тъй де. А звездите си правят 
каквито щат поразии горе на небесата! Ето, вземи - и той ти подава един 
предмет. 

Вземи си го от купчинката. Ако случайно там няма нито един, отбележи 
си, че притежаваш още една ЧАША и, ако ти се наложи да я изразходиш, 
няма нужда да я връщаш в купчината. 

- А сега си върви! - Добавя старецът. - Остави ме да ловя тези... - и пак 
бутва презрително кошницата. 

Това и правиш: тръгваш си тихо. Великият Звезден рибар... странният бог 
от древните легенди... учудващо каква власт е имал Аздеб, за да го затвори 
тук долу... 

Запиши си код Аб, който ти е 200 и мини на картата. 


230. 


Пътечката те извежда пред малка, схлупена колиба, забучена върху колове 
насред блатото. Много грозно и много странно жилище. 

Когато се приближаваш към колибата, вратата се отваря и на прага застава 
дребна старица в парцалива дреха. 

- Пфу-пфу, мирише ми на човек! Закуската сама дошла! - Изкряква тя със 
стържещ глас. - Бре-ей... 

Посягаш автоматично към оръжието си, но тя се изкисква: 

- Айде, айде, нали не повярва, че ще те ям? Аз съм вегетарианка. Някоя 
черна магийка мога да ти спретна за нула време, но човешко месо не 
употребявам. Мога да те черпя обаче билков чай... 

Ако имаш код ЕТ итоий е 12, мини на 312. 

В противен случай можеш: 

- да нападнеш вещицата (231) 

- да я помолиш да открие Талисмана чрез магия (233) 

- да поискаш магия за лекуване или подсилване (235) 

- да пожелаеш да разгледаш вещите за продан, с които разполага (236) 


231. 


Вадиш оръжието си и свирепо се нахвърляш на вещицата. Нейната роля се 
изпълнява от фигурка на някой от претендентите ти. 

Запиши си код А, който е 326 и проведи битката според правилата на 
2. 


232. 


По изящния каменен парапет, който огражда пътя към моста, са накацали 
странни същества - донякъде приличат на прилепи, макар да са много 
големи; същите кожени криле като накъсани дрипи. Донякъде приличат и 
на птици с грозни клюнове... 

Те се полюшват в такт и пеят нещо, което звучи горе долу така (само че 
печалната монотонна мелодия няма как да бъде предадена): 

- Няма я Кристалната планина... Планината от стъкло ни е отнета... 
Живеехме в Слънчевия лабиринт, а сега се носим по вятъра... листа 
откъснати от родния склон... 

Когато се приближаваш малко повече, птиците млъкват и се втренчват в 
теб с твърде недружелюбни погледи. 

Ако не знаеш какви са те, премини на 147. 

Ако знаеш, то: 

- ако са Стъклени дяволи, мини на 298 


- ако са Нощни криле, мини на 187 
- ако са Слънчеви харпии, мини на 136. 


233. 


Вещицата за миг се замисля... 

Ако имаш код ЕТ, премини на 318. 

В случай, че нямаш такъв код, тя със съжаление поклаща глава: 

- Не мога да ти отговоря, Търсачо! Дори магията не е всесилна. Като 
научиш туй-онуй от сибилите, тогаз ела! 

Върни се на 230 за избор на нова тема или продължаваш на картата. 


234. 


Нищо опасно на тази туфа, ала стъпваш неволно в една особено кална 
локва, тъй че тук ще трябва да оставиш след себе си маркер СЛЕДА! 


235. 


Срещу 3 жълтици на точка можеш да си възстановиш произволен брой 
точки за способности, а срещу 5 жълтици на точка - тези за живот. Не 
можеш да надминаваш първоначалните стойности! 

Можеш да се върнеш на 230 за нова тема или да продължиш на 
картата. 


236. 


Вещицата притежава всякакви оръжия, предмети и амулети. Оръжията са 
по 15 жълтици, амулетите и предметите - по 20. Купи каквото ти хареса! 
Можеш да се върнеш на 230 за нова тема или да продължиш на 
картата. 


231. 


Близо до пътя се издигат странни руини - може би някога това е било храм 
или голяма къща. В обраслия с бурени двор се издига нещо като саркофаг. 
И отдалеч на капака му се чете гравираният надпис: 


ТРИ КАМЪКА СА ТРИТЕ МИ КЛЮЧА. ЕДИН ОТ ТЯХ ПОНЕ НЕ 
ЛЪЖЕ. ОТГАТНЕШ ЛИ КОИ ЕЗА КЛЮЧАЛКАТА, ЩЕ МЕ 
ОТВОРИШ И БОГАТ ЩЕ СТАНЕШ. 


Ако искаш да си опиташ силите с трите камъка, мини на 202. 
Ако предпочиташ да оставиш богатствата на някои друг, иди на 243. 


238. 


Звездата в тази игра е символ на Шетш, ако още не го знаеш. А Шетш е бог 
на късмета... 

Хвърли зар/8/. 

При 1 или 8 мини на 217. 

При 2 или 7 иди на 210. 

При 3 или 6 светът изненадващо се размазва около те... и скритата в 
камъка магия те пренася при сибилата. 

При 4 или 5 изпълняваш МЕГАДРАКОН. 


239. 


Не позна! 
Мини на 211. 


240. 


Ако си стъпил на символа на Аздеб, премини на 184. 

Ако си стъпил на ЗВЕЗДА и нямаш код Г6, мини на 149. 

Ако си на ЗВЕЗДА и имаш код Г6, мини на 313. 

Ако си на символ на покровителстващия те бог, мини съответно на 
314 за Хорк, 315 за Сиул, 316 за Ташкет и 317 за Ишмот. 

Ако си на СЛЪНЦЕ и имаш право на още загадки от Хорк, мини на 
173. Ако и на трите е отговорено, иди на 314. 

Ако си на ЛУНА и имаш право на още загадки на Сиул, мини на 174. 
Ако и на трите е отговорено, мини на 315. 

Ако си на ОКО и имаш право на още загадки на Ташкет, мини на 175. 
Ако и на трите е отговорено, очаква те 316. 

Ако си на РОГА и имаш право на още загадки на Ишмот, мини на 176. 
Ако и на трите е отговорено, очаква те 317. 


241. 


Не позна! 
Мини на 213. 


242. 


Натъкваш се на полу-заровен в пръстта и храсталаците камък, на който с 
призрачно-синкави букви е гравиран многозначителен надпис... 

Вземи зар/6/ от олтара (ако още е там) и го хвърли. 

Ако попаднеш на символа на защищаващия те бог, премини на 210. 
Ако попаднеш на символа на Аздеб, премини на 217. 

Ако попаднеш на ЗВЕЗДА, иди на 238. 

В противен случай, ако символът е: 

- слънце или луна, иди на 278. 

- око или роза, иди на 280. 


243. 


Продължаваш си по пътя... и след няколко крачки се сблъскваш с 
невидима стена! 
Отнема ти десетина минути да установиш, че докато надписът ти е 
отвличал вниманието, стената те е оградила отвсякъде. 
Впрочем, сега в гравираното на саркофага има една малка промяна: 

АКО МЕ ОТВОРИШ, ЖИВ ЩЕ СИ ТРЪГНЕШ! 


Май е наложително да се занимаеш със загадката, ако си цениш живота. 
Мини на 202. 


244. 


Минаваш край огромен крив бряст. 

- Хей, смъртни, почакай... 

Гласът идва откъм дървото, но ти трябва поне минута да различиш 
приседналото в корените му създание. 

Не е жена, макар да има човешко лице и нежни ръце. Косата й е зелена, а 
кожата - с цвят на дървесна кора. Не еи демон, макар краката й да са кози 
и да са обрасли с гъста зеленикава козина. 

- Аз съм последната дриада в тази гора - разрешава съмненията ти 
съществото. - Аздеб ни я отне и я превърна в това гробище, което е сега... 
мъртвило. Надявам се да можеш да помогнеш... не е късно все още. 
Вземеш ли Талисмана... 


- Откъде знаеш, че... 

- Легендите тук се оказват истина по-често, отколкото някой може да си 
помисли! - Дриадата се усмихва. - Може би ще мога да ти помогна, ако ми 
дадеш амулета си. 

Ако действително и го дадеш, мини на 225. 

В противен случай се извиняваш учтиво и си продължаваш по пътя. 


245. 


Ако имаш амулет на Земята, продължаваш на 244. 
В противен случаи се върни на картата. 


246. 


Подаваш колебливо съкровището си на водния дух. Известно време той 
просто се любува на окаченото на сребърна верижка око от топаз, после се 
сепва и откъсва от сплетените треви до себе си голям стрък с подозрително 
мръсно-жълтеникава пъпка на върха. 

- Натрий с това бронята си - нарежда ти той. - И ще устояваш двойно по- 
добре на противниците си! 

- Само това за цял амулет? - Възмущаваш се. 

- А ти какво искаше? 

Подареното ти от водния дух биле повишава класа на ризницата ти до 4. 
Ако случайно си Ринглас и си имаш ризница с клас 4, можеш да 
"замениш" билето за 25 жълтици. 

След което продължаваш на картата. 


241. 


На скалите е кацнал грозен звяр със зловещо дълги зъби. 

Когато се приближаваш предпазливо, той с накъсван от ръмжене глас 
заявява: 

- От тук да минеш само през трупа ми можеш. Върви си поживо-поздраво. 

- А ако не искам? 

Звярът разтваря челюсти и ти демонстрира наистина внушителни зъби, а 
ноктите му задълбават в скалите. 

Можеш да се обърнеш и безпрепятствено да си вървиш. Можеш и да 
влезеш в битка с чудовището според правилата на 2. 


248. 


От зеленясалото тресавище от едната ти страна подава глава обрасъл с 
лишеи воден дух. 

- Хей, почакай! - Подвиква той. - Ти си смъртният, който... 

- Трябва да вземе талисмана от Аздеб? Да, надявам се да успея. - 
Измъкваш оръжието си от ножницата. - И каквото и да насъска той срещу 
мен, няма да ме спре! 

- Чакай, чакай! Аз не съм от неговите слуги! Напротив! Това блато беше 
прекрасно езеро, преди Хорк да извърши онази глупост... и предпочитам 
отново да си имам бистри води, в които да се гмуркам... Както и да е. Мога 
да ти помогна в Търсенето, ако ми дадеш амулета си! 

Ако решиш да му го дадеш, премини на 246. 

В противен случай отказваш решително и си продължаваш на 
картата. 


249. 


Ако имаш код Аб, премини на 267. 

В противен случай: 

На обрасъл с мъх пън до пътечката е приседнало белобрадо старче, което с 
въдица в ръце съсредоточено се взира в тресавището. До пъна е поставена 
камъшена кошница. Отдалеч се виждат проблясващите в нея риби. 
Учудващо - на такова неприятно място като това блато да има риба! 
Старчето изглежда така погълнато от заниманието си (като всеки 
обикновен рибар), че не би забелязало и камъни да падат около него. 
Можеш да му се нахвърлиш и да го убиеш без много приказки - 212 
Можеш да го заговориш - 229 

Можеш и да го подминеш тихичко, без да го отвличаш от риболова - 
продължаваш на картата. 


250. 


Прозрачна като мъгла и зеленикава като скъпа стъклена ваза, жена с 
изумителна красота е приседнала на едно повалено дърво до пътеката. Дух 
е, навярно, но, портретът й е достоен за увековечаване от велик 
художник... 

- Хей, почакай, смъртни! - Подвиква ти тя с глас като звън на камбанки. - 
Не подминавай късмета си! 

- И какво - ти ли си моят късмет? - Засмиваш се с ръка на дръжката на 
оръжието си. 

- Може би. Знам нещо ценно за теб... 


- Например? 

- Например, че... 

Ако си Ринглас, премини на 251. 

Ако си някой от другите трима, иди на 254. 


251. 


- Например, че... - блатната принцеса се засмива - че тук, под това дърво, 
ще откриеш една кесия с жълтици! Ето тук - и посочва с пръст един 
изсъхнал храст. - Благодаря ти още веднъж, красавецо! - След което просто 
се стапя във въздуха. 

Под храста действително намираш изгнила от времето кожена кесийка, в 
която са скътани цели 42 жълтици. Можеш да ги прибереш и да 
продължиш на картата. 


252. 


Имаш ли амулет на Водата? 
Ако да, продължаваш на 248. 
Ако не, продължаваш на 211. 


253. 
Надписът гласи: 
ОПАСНО Е БЛАТОТО. НА ОГЪН АКО СТЪПИШ, ОГЪН ЩЕ ТЕ 
ПОГЪЛНЕ. НА НИЩОТО АКО СЕ КЛАНЯШ, НИЩО ЩЕ 
СТАНЕШ. НА ВЕЩИЦА АКО ВЯРВАШ, ГРЪМ ДА ТЕ УДАРИ. 


И нищо повече... 
Запиши си код А5, който е 15. 


254. 


Блатната принцеса се засмива: 

- Например, че... Че ако натъркаш с ей-това биле острието на оръжието си, 
то ще стане двойно по- смъртоносно за всички чудовища, които Аздеб 
изправи срещу ти! Опитай! И ако срещнеш Ринглас, когато се прибереш у 


дома, предай му много поздрави от мен! - След което просто се стапя във 
въздуха. 

Посоченото от нея растение изглежда напълно безобидно, ала щом 
натъркаш острието с него, мечът (или шпагата) ти мигом става с клас 4 и 
класът се запазва за цялата игра. 

Продължаваш на картата. 


255. 


Пътят те извежда край странна купчина камъни, която на пръв (и втори) 
поглед напомня несръчно построена къща от архитект, твърдо убеден, че 
хората са поне пет метра високи и обожават да им вали над леглото. 
Докато предпазливо оглеждаш къщата, от вътрешността И се чува 
трополене и на прага застава прегърбен... един трол. Около четири и 
половина метра висок и точно с вида на създание, което си умира дъждът 
да му полива мъха по гръдния кош. 

- Уха! - Възкликва тролът и оголва комплект грамадни диамантени зъби. - 
Смъртен и то жив! Толкоз години ни един не съм виждал, пък сега... Що не 
влейш да си полафим? - И, като забелязва как го гледаш в устата, допълва. 
- Първо, ням хора, щото получавам киселини от тях. Второ, нмойш ме 
уби, пък иначе зъбкити няа си дам! Шъ влизаш или кво? 

Можеш да нападнеш трола (256) Можеш да го попиташ за Талисмана 
(258) Можеш да го помолиш да видиш какви предмети има за 
продажба (259) 

Ако имаш код Е| и тои е 11, мини на 311. Или пък просто си 
продължаваш по пътя. 


256. 


Въпреки изричното предупреждение на трола, свирепо му се нахвърляш. 
Запиши си код Б7, който е 327. Тролът се играе от фигурка на 
произволно чудовище. Правилата за битка са, знаеш, на 2. 


251. 


Ако не си играл "Ринглас Мечоносецът" или "Сага за Ринглас", 
направо си продължаваш на картата. 

Ако си играл някое от двете, кажи ми какво същество живее в блатата там 
и Ринглас го е освободил като го е убил: 

- блатен демон - мини на 271. 

- блатен трол - иди на 216. 


- блатна принцеса - прехвърли се на 250. 

- блатна вещица - обърни на 239. 

Ако не помниш, можеш да си продължиш на картата - нищо фатално 
няма. 


258. 


Ако имаш код ЕТ, премини на 330. 

В противен случай тролът поклаща глава: 

- Мче аз нищо не знам! 

Можеш да се върнеш на 255 за нова тема или да продължиш на 
картата. 


259. 


Тролът разполага само с оръжия. Цената на всяко е 20 жълтици. 
След като напазаруваш, можеш да се върнеш на 255 за нова тема или 
да продължиш на картата. 


260. 


Ако имаш код Вб, тук нищо не се случва. 

Ако нямаш този код... 

Отдалеч забелязваш нещо бяло върху облаците. Когато приближаваш, 
бялото се раздвижва и срещу ти се надига грамаден лъв, бял като сняг и с 
дълга до земята грива. Той зловещо сбежда глава и в гърлото му 
заклокочва ръмжене... 

Ако не знаеш кой е той, направо влизаш в битка според правилата на 
2. 

Ако предполагаш, че знаеш, мини на: 

- 273, ако е Облачният збяр 

- 294, ако е Мур-ро-но 

- 185, ако е Кар-та"сла 


261. 


ВРАТА НА ВЪЗДУХА 

От тук можеш да се върнеш на картата на храма. Махни всички фигури и 
маркери от голямата карта, отгърни корицата и постави фигурката си на 
стълбите пред вратата със символа на въздуха. Махни зар/6/ от олтара и 
огледай според правилата на 3. 


От тук можеш и да преминеш на друга карта. За целта хвърли зар/8/: 

- при | или 2 попадаш в блатото 

- при 3 или 4 попадаш в земята 

- при 5 или 6 си във въздуха 

- при 7 или 8 си на огъня 

Излизаш върху маркерчето врата (но не изпълняваш указанията му) 
върху съответната карта. Оглеждаш я според правилата на З. 

Ако си попаднал на същата карта, на която си бил, се НАЛАГА да се 
върнеш в храма (изпълни описаните малко по- горе правила). 

Освен това НЯМАШ ПРАВО да се отказваш от използване на вратата... да 
не си идвал тук! 


262. 


Едва когато по-внимателно се вглеждаш в лицето на ранения, зяпваш 
изумено: 

- Шетш! Та ти си Мелърн! 

- Трябваше... да дойда... тук... - Успява да промърмори той. - Да... възпея... 
подвига ти... 

- Но нали боговете не могат да слизат в Подземните светове! 

- Могат... в смъртните си тела... - Той съумява да се понадигне. - Но е... 
рисковано! Сам виждаш защо! Сега... имам нужда от помощ! 

- Каква? 

- Мога... да почерпя от силата ти... и да се оправя. Можеш... да ме убиеш... 
и да ме върнеш горе... 

Ако предпочетеш да спасиш живота на Мелърн (след смъртта си той 
ще е обречен години наред, че и векове, да слугува на Ташкет), си 
вадиш общо 8 точки по свой избор и преминаваш на 265. 

Ако предпочетеш да не жертваш скъпоценните си точки, му отрязваш 
милостиво главата. Тялото му изчезва, а на земяга остава един 
предмет/амулет. Ако няма нито един в купчинката, изиграй 
МЕГАДРАКОН. 

Запиши си преди това код Бб, който е 300! 


263. 


Не позна. Но великодушно те оставям да продължиш по картата. 


264. 


Ако имаш код Б6, нищо не се случва тук - продължаваш на картата. 

В противен случай: 

Докато минаваш край туфа храсти, вниманието ти привлича нечие тихо 
стенание. Би могло, разбира се, да бъде и просто подобен на стон звук - 
кой знае какво прокълнато от Аздеб животно е залегнало в засада или пък 
пее зловещи любовни песни... но все пак звучи като тежко ранен човек. 
Ако решиш да провериш какво става, мини на 222. 

В противен случаи си продължаваш на картата. 


265. 


- Вземи от силата ми! - Кимваш сериозно. 

Внезапно те обзема слабост и се налага да коленичиш, за да не паднеш. 
Раните на Мелърн се затварят направо пред очите ти. 

- Благодаря! - Богът-бард се надига и сяда. - Няма да забравя този жест, 
повярвай ми! 

- О, да, делата ми ще бъдат възпети в божествени оди! - Засмиваш се. - Не 
го направих за благодарности и не очаквам да... 

- Хайде, хайде - Мелърн се засмива. - Вземи това... - и ти подава пълна с 
жълтици кесия. - И това. - ити дава един предмет. 

В кесията има 67 жълтици. 

Виж дали притежаваш пръстен. Ако го имаш, той ти става "вечна" 
придобивка: не можеш да го даваш срещу гадаене, но във всички 
други случаи дадеш ли го, той пак се "връща" при теб - не се налага да 
го оставяш в купчината. 

Ако нямаш пръстен, но имаш амулет на Земята, горепосоченото 
правило важи за него (освен ако не се наложи да го даваш на 
дриадата). 

Ако нямаш нито едното от двете, изгегли си един амулет/предмет от 
купчинката. Правилото ще важи за него, който и да е тои. 

- А сега, - додава Мелърн,- върви да вършиш геройски подвизи! Аз също 
имам с какво да се заема! - Прибира лирата си и се оттегля сред дърветата. 
Запиши си код Б6, който е 200. Продължаваш на картата. 


266. 
Надписът гласи: 
ОПАСНО Е БЛАТОТО. НА ВЪЗДУХ АКО СТЪПИШ, ОТ ВИСОКО 
ЩЕ ПАДАШ. ПРЕЗ ВРАТА АКО МИНЕШ, НАЗАДЩ 
ЕК СЕ ВЪРНЕШ ДА ТИ ГАДАЯТ АКО ДАДЕШ, ЩЕ ТЕ ОТГАТНАТ. 


И това е всичко. Запиши си код А5, който е 10. 


2617. 


Ако Аб тие 200, откриваш тук угаснало огнище, до което върху обърната 
с дъното нагоре камъшена кошница са наредени добре изпечени риби. 
Благодарение на тях можеш да си прибавиш 2 точки живот (можеш да 
надминеш първоначалната му стойност) или 4 точки, разпределени по 
способностите ти по твой избор (те обаче не могат да надминават 
началните си стойности). 

Ако Абти е 300, край огнището няма нищо. 


268. 


Не позна! 
Мини на 213. 


269. 


Браво! Видно е, че четеш посвещенията и обясненията на Върдж - или пък 
си любител на кучета и четеш съответните списания... 
Както и да е. Ники, разбира се, е моето любимо сибирско хъски Лин 
Белбък Никол. А поводът така грубо да те откъсна от приключението е, че 
имам повод за почерпка, а няма как да ти дам полагаемия ти се в случая 
бонбон. 
И тъй... празнувам, защото милото Ники победи на няколко изложби, 
спечели три титли "кандидат за национален шампион" и благодарение на 
това на 1.05.1999 г. стана ШАМПИОН НА БЪЛГАРИЯ. Много се гордея с 
това. Ники е вторият шампион в развъдника ми, четвъртото хъски СН.ВО. 
в страната въобще (две от другите три са собствените й родители) и... Абе, 
за мен е голяма работа. Както самото куче, така и спечелената от него 
титла. 
Ето заради това те "почерпвам" по твой избор: 
- 10 точки, които да си разпределиш както ти харесва 

ИЛИ 
- един предмет/амулет от притежаваните от теб в момента, който да ти е за 
"вечно” ползване. Не можеш да го даваш за гадаене, но при всички 
останали случаи, ако го дадеш някому, той се "връща" при теб и не го 
губиш. 
Та това е. Сега се върни на картата. 


210. 


На една сравнително суха полянка пред теб се издига купчина камъни, 
претенциозно украсена с малки и по-големи статуи, сполучливо 
изобразяващи неизобразимия Аздед и неговите адепти. 

Ако искаш да разгледаш храма отвътре, мини на 335. 

В противен случай продължаваш на картата. 


211. 


Не позна! 
Мини на 211. 


212. 


МЕГАДРАКОН 

Това си е чист бонус-шанс. 

Хвърли зар/8/. 

Ако улучиш | или 2, имаш право да си възстановиш 4 точки живот 

Ако улучиш 3 или 4, имаш право да си разпределиш 6 точки между 
способности 

Ако улучиш 5 или 6, имаш право да си вземеш едно оръжие, ако има 
свободни 

Ако улучиш 7 или 8, имаш право да вземеш един амулет/предмет. 

Сега продължаваш на картата. 


213. 


Не позна! 
С един скок лъвът се нахвърля върху теб и губиш 3 точки живот преди да 
успееш да докопаш оръжието си. Битката се води според правилата на 2. 


214. 


Светът около теб изведнъж избухва в искри... и се озоваваш на маркера 
130 от другата страна на обетованата земя! 


215. 


Не позна. 
Но великодушно ти прощавам и те оставям да продължиш по картата. 


216. 


От храстите на пътя пред теб изведнъж изскача Сиво чудовище (използвай 
фигурка на някой от другите четирима). 
Влизаш в битка с него според правилата на 2. 


211. 


Ако си на моста откъм капището, премини на 94. 
Ако си на моста откъм символа на огъня, сложи на празното поле след 
117 маркер МЕГАДРАКОН и продължаваш на картата. 


218. 
Надписът гласи: 
СТОН ЧУЕШ ЛИ, ИДИ ДА СПРЕШ СМЪРТТА. ОТ ЯМАТА НЕ 
ИСКАЙ КРАСОТА. 


И нищо повече. 


219. 


В зависимост от това на кой символ си, мини на: 
- 345, вода 

- 346, земя 

- 347, въздух 

- 348, огън 


280. 
Надписът гласи: 
ДРИАДАТА ЗА ТЕБЕ ЩЕ СЕ ЖЕРТВА. ОТ ХРАМА ЯКПА ИЗБЕРИ. 
И нищо повече. 


281. 


Саламандърът разполага само с четирите амулета. Готов е да ги продаде по 
21) жълтици бройката. След като напазаруваш, избери нова тема на 282 
или се върни на картата. 


282. 


Достигаш до дълбока дупка, от която лъха непоносима горещина. Още 
докато се колебаеш дали си струва да я проучваш или това е просто 
някакъв тунел към друга огнена геена, от дупката лъхва още по-горещ 
вятър и сред облак искри се показва странно създание. 

Саламандър е, ако легендите са точни. Цял е огън, с очи и нокти от 
пламъци, а камъните се топят под стъпките му. 

- Човек! - Възкликва той с глас като пращене на пламнали съчки. - 
Прекрасно! Обичам миризмата на горяща плът! 

- Ъъъ... - Прекъсваш го неучтиво. - Аз не я обичам. 

- Да, май имаше едно такова несходство в мненията... студени същества сте 
това смъртните! - Саламандърът недоволно присвива очите си-въглени. - 
Какво търсиш във владенията ми, смъртни? 

Ако имаш код и той е 5, мини на 305. 

Можеш да нападнеш саламандъра (283) 

Можеш да го попиташ дали знае нещо за талисмана (285) 

Можеш да го, попиташ дали случайно няма някакви интерерни 
предмети (281) 

Можеш и да си тръгнеш, той няма да се обиди. 


283. 


Измъкваш меча си и свирепо се нахвърляш на огненото създание. 
Запиши си код В7, който е 328. Правилата за битка са на 2. 


284. 


До пътя е забучена прогнила табела, на която още (макар и трудничко) се 
чете многозначителният надпис: 
ОТГАТНЕШ ЛИ, ТЕБ ЩЕ ОТГАТНАТ. ПРЕЗ ОГЪН МИНЕШ ЛИ, 
ОГЪН ЩЕ ТЕ ГОРИ. А ОТ ПАЗАЧА НА ВРАТАТА СЕ ПАЗИ. 


Какво точно значи това, така и не ти става съвсем ясно. 
Запиши си обаче код Б5, който е 15. 


285. 


Ако имаш код ЕТ, премини на 330. 

В противен случай саламандърът поклаща глава: 
- Не се интересувам много-много от тези работи... 
Върни се на 282 или на картата. 


286. 


Натъкваш се на полу-затънал сред облаците камък, на който с призрачно- 
синкави букви е гравиран многозначителен надпис... 

Вземи зар/6/ от олтара (ако още е там) и го хвърли. 

Ако попаднеш на символа на защищаващия те бог, премини на 210. 
Ако попаднеш на символа на Аздеб, премини на 217. 

Ако попаднеш на ЗВЕЗДА, иди на 238. 

В противен случай, ако символът е: 

- слънце или луна, иди на 125. 

- око или рога, иди на 119. 


281. 


Поемаш си дълбоко дъх с надеждата да не дишаш смрадта на дракона по 
време на боя и се втурваш в атака... 
Запиши си код Г7, който е 329. Правилата за битка са на 2. 


288. 


Пътеката завършва сред хаотично струпани скали, между които зее отвор 
на пещера. Наоколо са разхвърляни пожълтели от времето кости, а от 
пещерата лъха ужасяваща смрад. Стисваш нервно дръжката на оръжието 
си. Който и да живее там вътре... 

Чува се тежко шляпане и от пещерата се подава глава. Голяма е горе-долу 
колкото цял човек, с оцъклени воднисти очи, огромна паст и щръкнали от 
нея криви зъби. Прилича на уродлив гущер, само дето е огромна. 
Несъзнателно отстъпваш. 

Чудовището показва и част от предницата си - грамадни криви лапи, които 
поддържат масивно туловище. Наистина прилича на гущер. Разтваря уста 
и изтътва почти членоразделно: 

- А-а, човек! Що не сте повече? Тъй съм изгладнял... 

- Дракон! - Промърморваш под носа си. Но не като онези красиви зверове в 
Унерт; по-скоро някой техен гнусен братовчед. 


- Няма смисъл да си хабя червата за една хапка - продължава звярът. - Кво 
те води насам въобще? 

Можеш да нападнеш дракона и да отървеш света от едно неприятно 
създание (287) 

Можеш да го попиташ за талисмана (289) 

Можеш да го помолиш да разгледаш съкровището му, ако има такова 
(291) 

Можеш и да си тръгнеш в обратна посока, драконът наистина е 
ужасен (293) 

Ако имаш код КТ и той е 6, мини на 306. 


289. 


Ако имаш код ЕТ, премини на 321. 

В противен случай драконът поклаща бавно глава: 

- Хич не знам. Можеи да науча по някое време, ама... 
Върни се на 288. 


290. 


Право пред теб, във въздуха и с дим и искри е изписано следното странно 
предупреждение: 
АКО ДА ТИ ГАДАЯТ ДАДЕШ, ЧАСТ ОТ ИСТИНАТА ЩЕ 
НАУЧИШ. АКО СЕ ОКЪПЕШ В ОГЪНЯ, ЗДРАВ ЩЕ ПРЕМИНЕШ. 
А САЛАМАНДЪРЪТ НЯМА ДА ТИ ПОМОГНЕ. 


И нищо повече! 
Запиши си код Г5, който е 10. 


291. 


В съкровището на дракона има само предмети. Той е склонен да се раздели 
с тях срещу 30 жълтици парчето. 
Когато свършиш, върни се на 288. 


292. 


Този красив храм на върха на планината е изграден от облаци! По стените 
му те изобразяват непрестанно променящи се сцени от триумфа на Аздед... 
кошмарна гледка. 


Ако желаеш да разгледаш храма отвътре, мини на 335. 
В противен случаи продължаваш на картата. 


293. 


Ако си купил нещо от дракона или си го питал за Талисмана, той 
просто кротко се прибира в дупката си; ако се връщаш в посоката, от 
която току-що си дошъл, не изпълняваш 247. 

Ако просто си си тръгнал, без да общуваш с дракона, той свирепо 
изръмжава: 

- Защищавай се, негодно смъртно създание! Ти ме обиди до смърт! 
Премини на 287. 


294. 


С усмивка го наричаш с Тайното му име, което Гайшето бе тъй любезна да 
ти каже. 

Лъвът те поглежда в очите и в погледа му вече се чете благост и разум. 

- Добре дошъл в скромните ми владения, смъррртни! - Измърква той. - 
Какво ли те води насам? 

- Талисманът - отговаряш лаконично. 

- Мрррм, ако го откррриеш, аз ще бъда свободен? Ще се върррна у дома? 
Това тррябва да се отпррразнува! Вземи, единственото, което имам... - Той 
се извръща и загребва с лапа нещо от облачната си постеля. 

Оказва се ключ. 

Виж дали го имаш. Ако не, изтегли си един амулет/предмет. Който и да 
е той (или ако имаш ключа), става ти вечен - докато не ти го поискат 
специфично него, дадеш ли го, връща се при теб. 

Продължаваш на картата. И не пропускай да си запишеш код Вб, 
който ти е 200. 


295. 


Тук пътечката се стеснява... и изведнъж с изненада откриваш, че камъните 
се ронят под краката ти! 

Ако сборът ти СИЛА и ПЪРГАВИНА плюс зар/8/ е поне 46, с мощен 
лъвски скок се озоваваш на съседния маркер и, ако там има номерче, го 
изпълняваш (маркерът е по твой избор в произволна посока). 

Ако горепосоченият сбор е между 38 и 45, пак успяваш със скока, но 
губиш 2 точки живот. 


А ако сборът ти е по-малък и от 38, не успяваш да се задържиш и политаш 
в бездната... планината се оказва изключително висока. 

Премини на: 

- 11, ако си Ринглас 

- 6, ако си Бреикру 

- 7, ако си Ханко 

-9, ако си Скар"н 


296. 


Още докато намислиш отговора си, огнените стени се затварят около теб и 
те поглъщат... 

На 295 можеш да провериш къде да идеш в зависимост от това кой 
герой си. 


291. 


Всъщност това не е капан или приключение, а нещо като бонус-епизод. 
За да получиш бонуса, трябва да отгатнеш коя е Ники от посвещението. 
Тя е... 

- моя сестра - 263. 

- мое куче - 269. 

- моя приятелка - 275. 

Ако не ти се печели бонус, си продължаваш по картата. 


298. 


Не позна! 
Върви на 147, ще се въздържа от коментар. Хубаво е да НЕ познаваш 
творчеството ми, ама да ме лъжеш... 


299. 
Хвърли зар/8/. 
При 1 или 2 изпълняваш МЕГАДРАКОН. 
При 3 или 4 намираш тук едно оръжие (изтегли го от купчинката) 
При 5 или 6 намираш тук един амулет/предмет 
При 7 или 8 шеметно се прехвърляш на 186. 


300. 


Когато колебливо се приближаваш до надписа, облаците изписват нов 
текст: 


САМО ЕДНА ЗАДАЧКА ОТГАТНИ И СВЕТА ЩЕ ГЪТНЕШ ТИ! 


И без да те дочакат да прецениш струва ли си да гъташ света, облаците 
продължават: 


В ШЕСТ ИМАЛ СРЕЩА СРЕД ПОЛЕТО УЧЕН МЛАД. СЛУГАТА 
МУ ПОДТИКВАЛ ГО ДА БЪРЗА, НО УЧЕНИЯТ СМЕЛО МУ 
ОТВЪРНАЛ: "АКО ВЪРВЯ С ЧЕТИРИ КИЛОМЕТРА В ЧАС, ТО С 
ПЕТ МИНУТИ АЗ ЩЕ ЗАКЪСНЕЯ. НО АКО ТРЪГНА С ПЕТ В ЧАС, 
ТО С ДЕСЕТ МИНУТИ ЩЕ ПОДРАНЯ. И ТЪЙ ЩЕ БЪДЕ, ТРЪГНА 
ЛИ НАВРЕМЕ". НА КОЛКО КИЛОМЕТРА СРЕД ПОЛЕТО Е ТАЗИ 
СРЕЩА? 


Отговорът в километри прибави към 92. Ако не улучиш правилния 
отговор, просто си продължаваш на картата и толкова. И не печелиш 
власт, естествено. 


301. 


За да се възползваш от транспортиращия диск обаче, трябва да имаш ключ, 
с които да го задействаш. А именно - специален ключ с глава като череп... 
Мини на код Д6. 

Ако го нямаш, ще трябва да се върнеш на картата и да си намериш 
нужния ключ... 


302. 


- Я виж ти! - Разнася се зад гърба ти злокобен глас. - Та смъртният взел, че 
последвал поканата ми! Колко се радвам да се сдобия с още едно създание 
за украса на неподражаемите ми подземни светове! 

- Напротив, Аздеб! Аз се радвам, че ще имам възможност да те унищожа и 
да отнеса Талисмана... 

- Ще видим, ще видим! 

Ако имаш чаша, премини на 339. 

Ако нямаш, продължаваш на 340. 


303. 


На земята е разположен кръгъл черен диск. До него лежи също тъй черен 
пергамент. С бели букви на него е изписано: 


НАИЙ-ЛЮБЕЗНО ТЕ КАНИМ ДА ПОСЕТИШ НАЙ-ТАЙНИЯ НИ 
ТАЕН ХРАМ. СТЪПИ НА ДИСКА! НЕГОВО ВЕЛИЧЕСТВО 
ВСЕВЛАСТНИЯТ БОГ АЗДЕБ. 


При такава покана може ли да откаже човек? 
Стъпваш на диска и се пренасяш на 301. Или пък не стъпваш и се 
връщаш откъдето дойде. 


304. 


Прочети 303. 


305. 


Саламандърът любезно ти се усмихва: - Заповядай насам... Ей-на, тука... 
Прочети 303. 


306. 


Драконът оголва смрадливите си зъби: 
- Я глей ся зад оня камък! Прочети 303. 


301. 


След дълго блуждане из храма на Огъня достигаш до малка празна зала. 
Прочети 303. 


308. 


След дълго блуждане по влажните подземия на храма, достигаш до малка 
празна зала. Прочети 303. 


309. 


След дълго блуждане из облачните коридори, достигаш до малка празна 
зала. Прочети 303. 


310. 


След дълго блуждане из тинестите коридори, достигаш малка празна зала. 
Прочети 303. 


311. 


Тролът изненадващо ти смигва: 
- Я виж там кво й оставил Аздеб за теби! 
Има предвид това, което минава за негов заден двор. Прочети 303. 


312. 


Вещицата извънредно любезно ти посочва една полянка наблизо: 
- Там има специално нещо за тебе! Прочети 303. 


313. 


Шетш, Шутът, ти дава | зар/8/ точки, които да разпределиш по свой вкус; 
но не можеш да надвишиш първоначалните стойности. 


314. 


От Хорк получаваш 4 точки за способности - можеш да възстановиш 
изгубено с тях или пък да ги прибавиш над първоначалните стойности. 


315. 


От Сиул получаваш 3 точки живот (можеш да надвишиш първоначалните 
стойности). 


316. 


От Ташкет получаваш общо 5 точки, които да разпределиш по свое 
желание (между живот и способности, можеш да надвишаваш началните 
стойности). 


311. 


От Ишмот получаваш 4 точки живот и 2 за способности. Не можеш да 
надвишаваш първоначалните стойности! 


318. 


Събеседникът ти се изкикотва: 

- Чуй ся. Във Водния свят мож да е Талисманът, ко кода ти е над 10. Във 
Земния свят ша мож да е, ко кода ти е от 8 до 13. Ко кода тий от 4 до 1, 
мож да йи във Въздушния свят. А ко кода ти й от 3 до 7, мож да йив 
Огнения свят. Туй то. Дай ся пет жълтици! 

Ако имаш пари - плащаш, даже и да са ти отгатвали същото вече. Ако 
нямаш пари, ще трябва да се разделиш с едно оръжие или с един 
предмет (но не вечен!). Ако нямаш нищо от посоченото събеседникът 
ти раздразнено щраква с пръсти и се оказваш в храма на бог Аздеб на 
картата на храма... Тъй че всичко около Талисмана се променя. 


319. 


Амулетът на Абандомен мигом светва в яркочервено. За момент сякаш 
някой се опитва да замъгли мислите ти... после те се проясняват и в тялото 
ти нахлува невиждана мощ. Повиши всичките си способности с по 10 
точки. 

Продължаваш на 302, ако имаш код Г2 или на 341, ако нямаш такъв. 


320. 


Не след дълго достигаш до две разклонения, пред които сред огледалата е 
написано: 

НЯКОИ ПЪТИЩА ВОДЯТ КЪМ ДРУГИ, А ДРУГИ ВОДЯТ КЪМ 
ОГЛЕДАЛА. АКО ЛЯВОТО Е СВОБОДНО, ТО НАДПИСЪТ МУ НЕ 
ЛЪЖЕ, А АКО ВОДИ КЪМ ОГЛЕДАЛОТО Е ЛЪЖЛИВ. АКО 
ЛЯВОТО Е СВОБОДНО, НАДПИСЪТ МУ ЛЪЖЕ, А АКО ВОДИ 
КЪМ ОГЛЕДАЛО - Е ВЕРЕН. 


Преди да пристъпиш към загадките на огледалния проход, ще добавя, че е 
напълно възможно ПОВЕЧЕ от едно разклонение да води към огледало 
или пък към друго... Отговорите си записвай в кутгийките ОГЛЕДАЛЕН 
ПРОХОД. След като отвърнеш и на трите, премини на получилия се в 
случая епизод. 

До лявото разклонение е изписано: И ДВЕТЕ РАЗКЛОНЕНИЯ ВОДЯТ 
КЪМ ДРУГИ. 

На дясното надписът е същия. 

Ако тръгнеш по лявото, запиши в първата кутийка |, а ако тръгнеш по 
дясното - 2. 

Не след дълго достигаш до ново кръстопът. Сега разклоненията са три, а 
надписът под тях гласи: 


ЕДИНИЯТ ПЪТ ВОДИ КЪМ ДРУГ И ТАБЕЛАТА МУ Е ИСТИНА. 
ДРУГИЯТ ПЪТ ВОДИ КЪМ ЗАДЪНЕН ЗАВОЙ И МОЖЕ ИДА 
ЛЪЖЕ. ТРЕТИЯТ ПЪТ ЩЕ ТЕ ОТКЛОНИ КЪМ ОГЛЕДАЛО И 

ТАБЕЛАТА МУ Е ЛЪЖА. 


На първия означението е ТРЕТИЯТ ПЪТ Е ЗАДЪНЕН. 

На второто разклонение: ПЪРВИЯТ ПЪТ СТИГА ДО ОГЛЕДАЛО. 

На третото разклонение: ТОЗИ ПЪТ ЕЗАДЪНЕН. 

Ако тръгнеш по първото разклонение, запиши във втората 

кутийка |, ако тръгнеш по второто - 2, а по третото - 3. 

След дълго обикаляне достигаш до огромен лабиринт с цели девет 
разклонения. За загадката важат правилата от горната (ако пътят е задънен 
- може да е истина, може да е лъжа, ако води към огледало, надписът лъже, 
а ако е изход -- е верен), с едно допълнение: Път 8 не е задънен. В 
поленцето с отговора запиши номера на пътя, който според теб стига до 
изхода. 

Път едно: ИЗХОДЪТ Е ПРЕЗ РАЗКЛОНЕНИЕ С НЕЧЕТЕН НОМЕР 
Път две: ТОЗИ ПЪТ ЕЗАДЪНЕН 

Път три: ИЛИ УТВЪРЖДЕНИЕТО ЗА ПЪТ 5 Е ИСТИНА ИЛИ ТОВА 
ЗА ПЪТОЕ ЛЪЖА 

Път четири: УТВЪРЖДЕНИЕ ЗА ПЪТ1Е ЛЪЖА 

Път пет: ИЛИ УТВЪРЖДЕНИЕТО ЗА ПЪТ 2, ИЛИ ТОВА ЗА ПЪТ 4 
СА ИСТИНА 

Път шест: УТВЪРЖДЕНИЕТО ЗА ПЪТЗЕ ЛЪЖА 

Път “седем: ТОЗИ ПЪТ ВОДИ КЪМ ОГЛЕДАЛО, А 
УТВЪРЖДЕНИЕТО НА 6 Е ЛЪЖА. 

Път осем: ТОЗИ ПЪТ ВОДИ КЪМ ОГЛЕДАЛО, А ПЪТ 7ЕЗАДЪНЕН. 
Път девет: ПЪРВИЯТ ПЪТ НЕ СТИГА ДО ИЗХОД. 


321. 


Сиул благо кимва: 

- Радвам се да узная, че не само жените се интересуват от Луната... 
Избираи! 

Можеш да си възстановиш ВСИЧКИ точки живот ИЛИ всички точки за 
способности, или да получиш един амулет/ предмет. Както предпочетеш. 


322. 


Пазителят на прохода доволно кимва с глава. 

- Браво! Отговори на всичките ми загадки и сега ти се полага да получиш 
специален дар! 

Провери дали имаш сандъче сред предметите. 

Ако нямаш, вземи го. 

Ако имаш, прибави си 50 жълтици. 

- Сега, като изпълних задължението си - продължава звярът, - можеш да 
минаваш от тук колкото пъти си поискаш. 

Запиши си код Е5, който е 154 и продължаваш на картата. 


323. 


Ишмот се засмива: 

- Браво! Не съм очаквал такива познания от някакъв си сечи-меч! Избирай! 
Можеш да възстановиш ВСИЧКИТЕ си точки за способности до 
първоначалните им стойности; ИЛИ да възстановиш живот до 
първоначалната му стойност и да прибавиш зар/8/ точки; ИЛИ да вземеш 
едно оръжие, което става с клас 4; ИЛИ да вземеш един предмет/амулет, 
който става вечен - докато не ти го поискат специфично, дадеш ли го, се 
връща отново при тед. 

След това продължаваш на картата. 


324. 


Прочети 303. 


325. 


Прочети 303. 


326. 


От дома на мъртвата вещица можеш да вземеш две оръжия (каквито има 
свободни по маркерите) и отвара, която ти възстановява 4 точки за 
способности. 

Повече на този маркер нищо не ти се случва - къщичката е празна. 
Третирай маркера като поле без номер. 


321. 


От дома на мъртвия трол взимаш един амулет или предмет (какъвто има 
свободен). Повече тук нищо не може да се случи - къщичката е празна. 
Третирай маркера като поле без номер. 


328. 


Опитваш се да се пъхнеш в пещерата, но вътре е прекалено горещо. Тъй че 
нищо не печелиш от смъртта на саламандъра. От тук нататък третирай 
маркера като поле без номер. 


329. 


В пещерата на дракона смрадта е кошмарна. Намираш кесия с 80 жълтици 
и едно оръжие, каквото има свободно. От тук нататък третирай маркера 
като поле без номер. 


330. 


Събеседникът ти се позамисля за миг: 

- А, лесна работа. В Обетованите земи най-рядко ще намериш твоя 
Талисман, при обитателя на света - малко по-често, а най-често е в храма! 
Дай ся пет жълтици! 

Ако имаш пари - плащаш, даже и да са ти отгатвали същото вече. Ако 
нямаш пари, ще трябва да се разделиш с едно оръжие или с един 
предмет (но не вечен!). Ако нямаш нищо от посоченото събеседникът 
ти раздразнено щраква с пръсти и се оказваш в храма на бог Аздеб на 
картата на храма... Тъй че всичко около Талисмана се променя. 


331. 


Ташкет тръсва озъбената си муцуна: 

- Доволен съм, че знаеш толкова за Дома на боговете! Избираи! 

Можеш ИЛИ да възстановиш всичките си точки за способности до 
първоначалната им стойност и да разпределиш още един зар/8/ по тях, 
ИЛИ да си възстановиш (или прибавиш) един зар/8/ точки живот, ИЛИ да 
вземеш един предмет/амулет. 


332. 


В мига, в който го стисваш в ръка, Талисманът започва да влияе на 
мислите ти и да излива в съзнанието ти кошмарни и привлекателни 
видения... 

Ако имаш сандъче, мини на 338. 

В противен случай премини на 344. 


333. 


Хорк радостно се засмя: 

- Имало и герои на този свят, че и образовани! Избираи! 

Всъщност няма какво да избираш. Имаш право да си възстановиш 
ВСИЧКИ точки за способности и живот, както и да разпределиш между 
тях един зар/8/ допълнително. 


334. 


Ако имаш код ЕТ и той е 10, мини на 310. 

В противен случай само след няколко крачки се озоваваш в малка стая, 
където адепт на Аздеб пази голям сандък. Запиши си код ДТ, който е 104 
и влез в битка според правилата на 2. 


335. 


Ако имаш код Е итои е 8, мини на 308. 

В противен случай... след дълго обикаляне във влажните подземия, се 
натъкваш на земно чудовище, поставено да пази мраморна кутия. Запиши 
код Д1, който е 104 и влез в битка по правилата на 2. 


336. 


Ако имаш код Е итои ед, мини на 309. 

В противен случай... след продължително обикаляне из храма се натъкваш 
на въздушно чудовище, което охранява малко позлатено сандъче. Запиши 
си код Д1, който е 104 и влез в бой според правилата на 2. 


331. 


Ако имаш код КТ и той е 7, мини на 307. 

В противен случай... 

След продължително кръстосване на храма, се натъкваш на адепт на 
Аздеб, който охранява голям сандък. Влизаш в схватка с адепта според 
правилата на 2, запиши си код ДТ, който е 104. 


338. 


За щастие, сандъчето ти е под ръка. Бързо пъхваш в бездънната му паст 
талисмана и, слава богу, ужасяващите мисли изчезват от съзнанието ти. 
Запуши му устата на кошмарното нещо! 

Продължаваш на 302, ако нямаш код Г2 или на 341, ако имаш Г2. 


339. 


Изваждаш чашата и тържествено я вдигаш над главата си: 

- А сега прокълната да бъде душата ти... 

Черна сянка се отделя от безформения бог и напълва чашата с прозрачно 
черно вещество, което мигом застива. 

- Аааа! - Болезнено изкрещява богът. - И все пак... 

Премини на 340. 


340. 


Сега вече влизаш в битка с истинския Аздед. За целта повиши с по 20 
точките за способности и живот, описани за него в приложенията. Ако е 
приложена чаша, ги увеличаваш само с по 10 точки. 

За теб, за всеки амулет, който имаш, получаваш по 5 точки. Разпредели ги 
както желаеш из способностите си. 

Ако имаш свещ, запиши код В2, който е 341. 

Ако нямаш свещ, запиши код Г2, който е 342. 

Сега върви на бои на картата на олтарната зала! 


341. 


Мъртвото тяло на Аздеб е на земята - душата му, мир на праха й, заминава 
към царството на Ташкет. Но задачата ти още не е свършила. 

Запиши си код К2, който е 235. 

А сега е време да поемеш през храма обратно към изхода... Зачеркни 
си кода Еб. 


342. 


Когато Аздеб умира, сенките внезапно изчезват. Едва сега забелязваш, че 
се намираш в красива зала, по стените на която има прелестни барелефи и 
рисунки. 

В единия ъгъл е поставена гранитна плоча, а върху нея е положен 
безценният талисман. 

Взимаш го и... 

Ако имаш амулет на Аздеб, преминаваш на код Д. 

В противен случай минаваш на 332. 


343. 


Щом излизаш от тъмната паст на храма, пред теб се изправя самият Хорк. 

- Донесе ли Талисмана? - Пита той притеснено. 

- Да, разбира се! - И му го подаваш. 

Може и да вдъхва сили, и да има власт, и каквото си ще, но е най-хубаво 
човек да се отърве от него, преди да стане като Аздед... 

Сега върви на епилог и ЧЕСТИТО! 


344. 


С все сили се бориш с Талисмана и дори успяваш да издържиш около 
минута. След това вече си изцяло в негова власт и се превръщаш в 
зловещия бог Аздеб, а единствената ти мисъл е какво зло да причиниш от 
тук нататък и къде да скриеш най-добре безценното си съкровище. 

Е, хм, от мен да мине, за теб все пак ще се пеят саги. Мини на: 

- 11, ако си Ринглас 

- 6, ако си Бреикру 

- 7, ако си Ханко 

-9, ако си Скар"н 


345. 


Можеш да се пренесеш на капището на водата ИЛИ да ликвидираш чрез 
воден елементал едно чудовище по твой избор. 
Продължаваш на картата. 


346. 


Можеш да се пренесеш на капището на земята ИЛИ да ликвидираш чрез 
земен елементал едно чудовище по твой избор. 
Продължаваш на картата. 


341. 


Можеш да се пренесеш на капището на въздуха ИЛИ да ликвидираш чрез 
въздушен елементал едно чудовище по твой избор. 
Продължаваш на картата. 


348 


Можеш да се пренесеш на капището на огъня ИЛИ да ликвидираш чрез 
огнен елементал едно чудовище по твой избор. 
Продължаваш на картата. 


КЕПИЛОГ 


Черния певец замълча многозначително. Омаяната публика дори не 
смееше да шукне. 

- Взел Хорк талисмана... - продължи бардът - и тъй част от злото света ни 
напусна... Щастлив бе героят, голяма награда очакваше тъй да получи. Но 
Хорк се усмихна и просто му каза: "Три части остават ти още. Сполука!". 


НЯКОЛКО ДУМИ И НА РАЗДЯЛА 

Това е вероятно най-бързо писаният и правен страт в историята и като 
книга-игра въобще: общо 6 работни дни и за текста, и за картите плюс 
кориците. Едва ли някога ще успеем да бием собствения си рекорд. Във 
всеки случай, не бих се хванала да повтарям адската седмица която 
преживях... И, повярвай ми, не съм го правила нито заради пари, нито за да 
си видя името на корицата! Беше заради теб. И защото, както някой от нас 
беше писал в едно от списанията: "МЕГА веднъж, МЕГА завинаги". 
Три пъти до сега съм кроила и обявявала планове за по-мащабни сериали. 
Нито един не се осъществи от начало до край. Тъй че този път нищо такова 
не обявявам. Може би, ако този страт ти е допаднал, не ме сгази камион и 
има подходящи условия за работа, по някое време ще получиш и 
останалите му три части. Писма приемаме всякакви! 
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иа 


и: ЗРРРВИЧОЧА" ДД 


Р „за : к 
-С ТАЛИСМАН: ПОДЗЕМНИ СВЕТОВЕ еово се 
“Връщаме В Тилдарската умперия. Този: път на -< 

героите им предстои да се справят с нао- К. 
тежката задача от Всучки: те трябва да-- 
открият четирите части на талисмана Кок 

, спрат заразата на ншшто: -урято пълзи из 
битието Хорк. е-ивбрйл за тази" мисия четирима“ 
„-обт-най-добрите бойиц: Ринглас, Убивщот на . 
- СедмоцВетните, богове, Брейкру; Носителят на. 
„“з4етирирогия шлем„„Ханко Басардо, гладиаторът 
отй Тшег. ми Скарн с прословутата 0.шпага : ез 
г Тошнолт. А срещу тях"В цялото си, Велуичие С6 ла 
изправя Аздеб, могъщият-боа на Нищото, син на 
Талисмана... Залогът? -Цядото минало и Брооще. : 
А: на сВета. 


